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REQUISITI 
DI SISTEMA 


® Pentium 166 Mhz 

® 16 MB di RAM 

® Scheda 
acceleratrice 3DFX 


Consigliato volante 


destiny 
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® Aggiornati dati e statistiche al 1997 
* Licenza ufficiale FIA OI 
® 35 piloti più la possi tà di editarne uno personalizzato 


ROM 


(comPLe TAMENTE 


| MIN 


ATA È Bologna 
18 circuiti ufficiali completi dal 3 al7 aprile - Pad 36 


. 
® 13 squadre e i 26 piloti dell'ultima stagione 1997 

® Tutte le condizioni metereologiche, secco, bagnato, variabile, casuale 

® Opzioni distinte per una modalità arcade e una di campionato 

* Grafica 3D realistica, tra cui eventuali urti e danni alle monoposto 

® Opzioni multiplayer fino a 10 giocatori in rete LAN 

® Giocabilità immediata e realistica con accurata ricerca dei particolari 

Controllo individuale tramite intelligenza artificiale per le autovetture comandate dal PC 

Supporta la maggior parte delle schede acceleratrici 3D 

Visuale di gioco da: musetto, davanti al cruscotto, nel cruscotto e 3 panoramiche esterne alla macchina 
Completamente in italiano con commento di Andrea de Adamich 
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ACTIVISION. 


CAMBIA IL CORSO DELLA GUERRA 
GRAZIE A NUOVE CAMPAGNE E UNITA’, ESERCITI MAI VISTI PRIMA, INEDITE 
MISSIONI CO-OPERATIVE E AVANZATISSIME OPZIONI MULTI-GIOCATORE 
PERSONALIZZATE! 
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Editoriale 


nche se con un mese di ritardo, 
l'annunciata rivoluzione grafica si abbatte sulle 
pagine di TGM come un violento monsone su un'isola tropicale. Devo 
riconoscerlo, nemmeno io mi attendevo che il nostro paladino dell'XPress 
lin arte Bellafante) estraesse dal cilindro una serie di nuove proposte 
capaci di strappare l'ovazione - composta - perfino del nostro 
imperturbabile editore. Eppure così è stato. Rimarcando con una 
certa soddisfazione come ci sia anche qualcosa di mio nella nuova 
impaginazione (vedi la pagella o i bollini delle rubriche), senza 
contare le nottate intere trascorse a vistare e rivistare prove 
di stampa, non mi resta che affidare - trepidante - il rinnovato 
gioiello redazionale al battesimo di voi lettori, invitandovi 
come è giusto che sia - a farci sapere le vostre impressioni 
in merito, con quanta più obiettività possibile lil primo 
che dice che non gli piace gli spedisco il Nikazzi a casa 
per un paio di settimane]. 


Il secondo argomento di cui vorrei occuparmi è 
invece il titolo di copertina, che ci ha tenuto con il 
fiato sospeso fino all'ultimo (ringrazio ufficialmente, 
a tale proposito, sia la Cendant Software per la 
preziosa collaborazione, sia il buon vecchio Duspa 
che si è prestato a un tour de force mica da ridereT). 
Con Starcraft, la Blizzard si conferma una delle 
realtà più importanti del (ero panorama mondiale 
ed è quindi con massimo piacere che TGM vi offre la 
prima recensione ufficiale a 48 ore dalla release del 
master del gioco. Visto che ho appena parlato di 
esclusiva (a meno che qualcun altro non l'abbia recensito 
in volo fra a e e Parigi), una breve precisazione 
riguardante un'editoriale di una rivista concorrente di cui 
mi hanno accennato pochi minuti fa. Con riferimento allo 
scoop dello scorso numero sul terzo episodio della saga di 
Command & Conquer, erroneamente chiamato dal sottoscritto 
Tiberium Sun invece di Tiberian Sun (mi scuso per l'errore), TEM 
è riuscita a pubblicare in anteprima assoluta alcune immai 
inedite di quello che è forse il titolo più importante dell'anno - e di 
questo non possiamo non esserne profondamente fieri; il fatto che 
anche una celebre testata statunitense (tradotta in Italia) 
proponesse quelle stesse immagini all'interno di un servizio 
realizzato alla sede della Westwood, non mi sembra possa in 
alcun modo sminuire il contenuto di quella che non era e non 
voleva essere una preview completa, ma solo una presumo 
gradita ‘chicca’ in anteprima. Comunque non temete, sono in 
partenza per Las Vegas (si torna a casa!) per aggiornarvi su 
come stiano effettivamente procedendo le cose laggiù. 


Mi piacerebbe andare avanti (magari commentando 
la Formula 1. Mi stupisce che Schumacher non abbia 
confermato la mia previsione di passare già quest'anno 
alla guida di un'argentea McLaren Mercedes. Anche se, 
alla fine, credo che dispiaccia più a lui...), ma è stata 
una settimana così concitata (per il numero tanto 
quanto per il sottoscritto, v'assicuro), che mi 
ritrovo a digitare questi ultimi caratteri ben oltre 
ogni tempo limite. 

Non mi resta dunque che salutarvi e 

rinnovarvi l'appuntamento per il mese 
prossimo, 


Max Reynaud 
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IL GIOCO È UN'EVOLUZIONE A SÈ STANTE DI ESS , PROGETTATO PER PORTARE 
LA SAGA DEI VIGILANTI MOTORIZZATI AD UN NUOVO, INEDITO LIVELLO DI AZIONE. 


Basato sul grande successo raccolto dal suo predecessore, ti permette di sperimentare 
la vita di un vigilante motorizzato combattendo nel nome della giustizia in 20 missioni 
da batticuore per giocatore singolo e 30 missioni multi-player. 
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Ecco a voi, brevemente 
riassunte, le poche 
informazioni necessarie 
alla piena 
comprensione del 
metodo da noi 
utilizzato del giudizio 
dei giochi recensiti. 
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Questi sono i due bollini di qualità che 
vengono attributi ai giochi più 
meritevoli. 

Lo Star Player è per quei titoli che 
raggiungono una votazione di almeno 
il 90%, il Top Score per quelli invece 
che arrivano al 95%, 0 lo superano. 


«>» 
ll ACTUA GOLF 2 
18 ACTUA HOCKEY 
29 FORMULA 1 ‘97 
93 IMPERIALISM 
M1 TANK PLATOON 
NBA ACTION 
PANDEMONIUM 2 
PLANE CRAZY 
POWERBOAT RACING 
QUEEN THE EYE 
RED LINE RACER 
STARCRAFT 93 
TENKA 
WALL STREET TRADER 143 


156 
118 
122 
130 
107 
151 
126 
113 
136 


PRESENTAZIONE: 

si riferisce non solo alla 
presentazione su video, ma 
‘anche alle componenti 
cartacee del gioco, quali 
confezione e manuale. % li 
GRAFICA: esprime un 4/5 Indica un giudizio 
giudizio di merito 

sull'aspetto grafico del 

gioco, tale giudizio tiene 


5/5 Indica un giudizio 
entusiastico 


molto convincente — 
315 Indica un giudizio e e 
anche conto della tecnica di discreto = 


programmazione (scrolling, DI 
velocità, fluidità...). 2/5 Indica un giudizio 
SONORO: indica una nel complesso soddisfacente 
valutazione comprensiva di 
ogni componente sonora 
inclusa nel gioco. 
GIOCABILITA?: 
sintetizza l'effettivo livello di 
gradimento riscontrato 
durante la recensione. 
LONGEVITA’: 
odio una valutazione 
lla presunta durata 
dell'interesse suscitato 
nell’utente da parte del 
gioco rensito. 


1/5 Indica un giudizio 
non soddisfacente 


Questa è la pagella 
riassuntiva presente in 
ogni recensione, che ne 
evidenzia il punteggio 
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Volete fare il franchising con noi? Telefonate 0338 / 7404680 


Siete pronti per vincere? 
Un cd rom 

| _ nel vostro computer 

— ell'avventura comincia ! 
Da PERGIOCO 

come sempre trovate 

. tutti i cd rom videogames 

| e come sempre 


esclusivamente 
DA gli ORIGINALI ! 


VENDITA TELEFONICA PER CONSEGNE IN TUTTA ITALIA 


09 00000000 


Comunicheremo subito la disponibilità dei titoli richiesti, 
alternative, novità, sempreverdi ed economici, e informazioni. 


Per vedere gli elenchi dei titoli con i prezzi 
Wwww.pergioco.com 
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REQUISITI 
DI SISTEMA 


* Pentium 133 MHz 
® 16 MB di RAM 


PC 
CD 


MANUALE 
IN ITALI 


Utilizzando un motore grafico proprietario chiamato VSIM Motion, questo titolo della 
Interplay si presenta come un perfetto connubio tra il genere arcade e quello dei giochi di 


ruolo, completamente in 3D. Tra le varie caratteristiche che questo motore grafico offre, 

c'è anche la possibilità di ferire gli avversari in più parti del corpo, fino a "tagliare" di 

netto braccia o gambe, riducendo in questo modo il pericolo di nuovi attacchi. Sviluppato 

dalla Treyarch Invention, DBTS permette di combattere contro 20 differenti nemici, tutti UTU R 
dotati di diversa intelligenza artificiale, così come di texture e comportamenti di gioco = 
estremamente differenti. Ma non solo si potrà avanzare con il personaggio attraverso tetri So TEO 
Dungeons e strane ambientazioni, ma anche combattere contro uno o più nemici in 

apposite arene di death match, da soli o contro altri amici, trasformando così DBTS in un 


vero e proprio picchiaduro poligonale a colpi di spada. HALIEAX) 
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e salvare tui 


mi restano sconosciuti. 


Mese transitorio, questo, ma pur sempre ricco di soddisfazioni 
Abe's Oddysee, Croc, Heavy Gear, il demo personalizzato di Incoming, Longbow2, 
Redline Racer e la piacevole scoperta Special Operations, sono tutti titoli 

di un certo richiamo. Se a ciò aggiungiamo lo speciale MP3, i 50MB di patch, i soliti 

moduli, le tonnellate di livelli aggiuntivi, l'eccezionale soluzione in formato 

HTML di Quake 2 (un piccolo capolavoro) nonché le Candid Camera al Gaburri 
e al Reynaud, credo di poter affermare che anche questo mese 
le vostre 14.900 lire sono state spese egregiamente. 
E poi c'è anche la nuova veste grafica della rivista, 
ma questo è un altro discorso... 


olto bello questo platform della Digital Dialect, al punto che mi sa tanto che, 
‘appena Tinito questo numero, partirà una 

fine di avere una copia personale del gioco. Ma abbandoniamo la sfera personale e diamoci una spolverata di 
professionalità, parlando di un demo che vi vedrà vestire i panni di 
un piccolo e tenero alieno che lavora presso le industrie alimentari 
Rupture Farms e che scopre che il padrone delle stesse ha 
intenzione di usare lui e tutti quelli della sua razza per farne del 
prelibato cibo in scatola. Ovvio quindi che non possiate starvene con 
le mani in mano e che decidiate di fuggire dal vostro posto di lavoro 
uella della vostra stirpe. Il demo di “Oddworld: Abe's 
Oddysee”, contenuto all'interno della directory \ABE'S ODDYSEE 
nella forma dell'omonimo archivio autoscompattante abe's 
oddysee.exe, per funzionare richiede un modesto P120 con 16MB 
installati e Windows 95 (raccomandato un P166 con 32MB di 
RAM). Il demo si aprirà con una bellissima introduzione e vi darà la 
possibilità di apprendere tutte le azioni che il protagonista del gioco 
è capace di compiere, tra le quali ricordiamo corsa, salto, possesso 
mentale e uno “sconcertante” aerofagismo i cui effetti al momento 


Ta telefonata alla 


| simpatico coccodrillino della Argonaut Software ho dedicato la copertina del numero di 


febbraio più 6 pai 


le dî recensione, quindi credo che bene o male tutti voi sappiate di 
cosa sto parlando. Come dite? Potrebbe esserci qualcuno che s'è avvicinato per la prima a questo eccezionale platform 
game e che ancora non lo conosce? Ebbene, in tal caso sappiate che in questo dimostrativo vi verrà data la possibilità 
di vestire i panni di un simpatico rettile impegnato a liberare i sui amici Gobbi (dei simpatici esserini batuffolosi) dalle 
perfide grinfie del Barone Dante; in ogni livello ce n'è 6 e sarà molto utile che, nel mentre che lì cercate, diate anche 
un'occhiata ai cristalli colorati che troverete, visto che una volta che li avrete tutti potrete varcare una porta speciale 
dietro la quale è di solito celato proprio il sesto gobbo piuttosto che una serîe di utilissimi bonus. ll demo, contenuto 
all'interno della dir \CROC nella forma di un archivio autoscompattante di nome crocdem6.exe, vi permetterà di 
provare i primi livelli di questo gioco nonché di vederne all'opera le 
potenzialità. 
Visto e considerato che qualsiasi cosa all' 
tridimensionale e che di poligoni da muovere ce n'è parecchi, vi 
consiglio di possedere almeno una scheda accelerata che sia una 
3Dfx Voodoo, Voodoo Rush, ATI Rage II, Matrox Mystique 0 S3 Virge. 
Faccio infine presente che la versione 3Dfx a me ha dato dei 
problemi, avendo io installato ancora le versione vecchia dei driver 
assicuratevi quindi, in questo caso, di possedere le 
ultimissime versioni dei driver della vostra scheda Voodoo. | requisiti 
minimi di sistema ammontano a un Pentium 133 con 16MB di RAM 
jpazio su HD, mentre quelli raccomandati prevedono un 
P166 con 32MB di RAM e una scheda grafica accelerata con chipset 
3Dfx Voodoo/Rush. 


terno di Croc è 


della Monster: 


e 28 MB 


‘un po' il mio motivo d'orgoglio questo Incoming, dato che, oltre all'esclusiva mondiale 


interattiva. Incoming è contenuto all’interno del file 


incomingdemo.exe e per funzionare dovrà essere installato sul 
vostro hard disk nella sua interezza, che ammonta a circa 65MB di 
spazio su HD. | requisiti minimi di sistema sono quelli già enunciati 
nel corso della recensione del mese scorso, e cioè un Pentium 133 
con 16MB di RAM e una qualsiasi scheda Direct 3D, anche se i 
risultati migliori li si ottengono con almeno un P200 e scheda 
accelerata con chip Voodoo 0 nVidia. Per il resto, che dire: nel 

inacci la vostra base 
abbattendolo a colpi di artiglieria o postazioni missilistiche, mentre 
nel secondo dovrete distruggere i carro armati e i velivoli alieni, 
quindi agganciare un aereo abbattuto e trasportarlo alla vostra base, 
imensionale posta al centro in alto 
della schermo. | tasti sono configurabili a vostra scelta. 


primo livello dovrete sparare a chiunque 


il tutto seguendo la bussola 


che avete visto tutti il mese scorso, in questo vol. 31 potrete trovare il demo giocabile 
(più due altri livelli rolling) personalizzato apposta per TGM. Certo, si tratta semplicemente del nostro logo visualizzato 
in una schermata statica, ma direi che comunque si tratta di una bella dimostrazione di potenza da parte della nostra 
rivista. Per questo motivo, cercando di contenere al massimo i trionfalismi, mi avvio al breve commento del 
dimostrativo di questo titolo che peraltro avete già avuto modo di vedere all'opera a suo tempo in versione non 


AVVERTENZE 


@ |CDallegatialla rivista The Games Machine, 
come tutte le cose di questo mondo, possono 
essere passibili di difetti di fabbricazione. | casi tipici 
che si riscontrano sono la mancanza di file 
all'interno di alcune directory, oppure ll lettore CD 
che legge con estrema fatica il compact dise (0 non 
{o legge del tutto). In tal caso sarà sufficiente 
spedire il CD in busta chiusa all'attenzione di Mirko 
Marangon, The Games Machine, Xenia Edizioni, v. 
Carducci 31, 20123 Milano, allegando una lettera 
nella quale vengano spiegati i malfunzionamenti 
riscontrati. | tempi di sostituzione variano dalle 
poche settimane a due mesi al massimo, 
dipendentemente dalla velocità delle Poste. 


Per visualizzare l'interfaccia grafica è necessario 
avere installato le estensioni multimediali per la 
visualizzazione dei file video MPEG. Qualora 
comparisse un messaggio di errore di questo tipo 
al momento dell'avvio dell'applicazione, si dovrà 
installare l'Active Movie della Microsoft, che 
troverete incluso nella dir \AMOVAIE. 

Cliccate due volte sul file amovdie.exe, quindi 
riavviate il computer e lanciate, adesso sì, 
l'interfaccia grafica. 

Ai meno esperti ricordo che il Silver Disk viene 
progettato apposta perché l'interfaccia si avvii 
automaticamente sfruttando l'auto-play di Windows 
95. Intal caso, per installare l'Active Movie non si 
dovrà cliccare due volte col tasto sinistro sull'icona 
del CD-ROM all'interno della Gestione Risorse, ma 
sarà sufficiente cliccarvi sopra col tasto destro del 
mouse, quindi selezionare la voce “Apri” dal menu 
a scomparsa. 


Come detto qualche riga sopra, il Silver Disk 
prevede l'auto-play automatico dell'interfaccia 
grafica. Qualora si volesse evitare che ciò accada, si 
può disabilitare tale funzione temporaneamente o 
permanentemente. Nel primo caso sarà sufficiente 
tenere premuto il tasto SHIFT all'inserimento del CD 
nel lettore, mentre nel secondo basterà cliccare col 
tasto destro del mouse sull'icona Gestione Risorse 
presente nel desktop, quindi cliccare su Proprietà, 
Gestione Periferiche, selezionare la voce CD-ROM 
ed evidenziare quello che si ha installato nel proprio 


PC, poi cliccare su Proprietà, Impostazioni e 
disabilitare il check-box "Notifica Inserimento 
Automatico”. 

Cliccate su OK, riavviate il computer e il gioco è 
fatto. 

E-MAIL 


@ Alfinterno della cartella \E-MAIL del vol. 41 
troverete innanzitutto i file e-mail39.rt, nel quale 
sono incluse tutte le spiegazioni inerenti file 
presentativi ll mese scorso e che mi sono 
dimenticato di inserire a 

luogo troverete file e-mail40.tf, rela 
attach di questo mese inviatimi alla solita casella 
postale sslvestri@digibani.it e che, c'ora in poi, 
dovranno essere spediti all'indirizzo 
ssxol@galactica.t. Menzioni particolari a Marco 
Corbetta, Massimiliano Pacchiano e Davide 
Canavero, capace quest'ultimo di spedirmi ben 
27MB di screen saver dedicati a Star Wars su un CD 
davvero ben curato (chiarimenti: innanzitutto non 
provate mai a spedirmi 27M in file attach perché vi 
strappo le gambine; in secondo luogo, 27MB per la 
rubrica e-mail sono troppì, per cui consideriamo 
pure quello di Davide un esperimento felicemente 
conclusosi). Quanto a tutt li altri che non ho 
ricordato, sappiate che siete stati ugualmente 
fantastici. E ora, spazio al taglia e incolla 

Per la rubrica E-Mail verranno accettati solo file 
attach di archivi zippat al cul interno sia presente 
un file di testo 0 nf contenente la spiegazione 
relativa al materiale inviato. Non saranno in alcun 
modo permessi file contenenti crack di programmi 
© testi nei quali venga spiegato come contravvenire 
alle norme vigenti in ambito di pirateria. La Xenia 
Edizioni non è responsabile per il materiale vietato 
che, accidentalmente e nonostante i controlli, 
dovesse venire incluso sui propri support ottici. 


GOODIES 


® Motto ricca, la sezione Goodies (\GOODIES) di 
questo mese: sotto il profilo prettamente ludico vi 
delizio col demo del vecchio Dune 2 (come non 
riproporvelo dopo l'anteprima del mese scorso?) e 
quindi vi titillo con la cartella \VIEWCAR, al cui 
interno troverete un file di testo decisamente 
esauriente nonché il file viewcar.exe, un 
programma che consente l'esplorazione delle auto 
che troverete in Burnout, prossimo titolo di corse 
automobilistiche della tanto bistrattata Bethesda. 
Con esso potrete ruotare intorno alle macchine con 
a telecamera, zoomare avanti e indietro, 
danneggiare i veicoli e guardarli sgommare. Ogni 
funzione è eseguibile via mouse, così come sempre 
grazie al mouse potrete fare doppio click sulla 
directory Forsaken, all'interno della quale potrete 
trovare 5 file audio in formato MP3 contenenti 
altrettante tracce audio dell'attesissimo titolo della 


\ome potrete dedurre osservando quanto accaduto col demo di Quake 2 (uscito proprio 


rora che sto scrivendo le istruzioni del Silver 
Disk ma purtroppo già in ritardo per entrare in questo vol. 41), alla 
Activision non devono credere molto nei demo come mezzo per aumentare 
le vendite dei loro prodotti, se è vero che quasi regolarmente i dimostrativi 
dei loro giochi escono con almeno 3 mesi di ritardo rispetto a quanto 
sarebbe lecito attendersi. Heavy Gear non fa eccezione e quindi eccoci qui 
a guidare solo adesso i robottoni basati sull'omonimo gioco di ruolo della 
Dream Pod 9; tra 4000 anni la gente di Terra Nova, una colonia spaziale 
indipendente dalla Terra, si ritroverà divisa in due fazioni, i “Confederated 
Northem City States” (CNCS) e gli “Allied Southern Territories” (AST), che 
si daranno battaglia tra loro per il possesso del pianeta dopo che per 
quattro anni sono state unite nella lotta contro le “Earth Expeditionary 
Forces”, le forze d'invasione terrestre che reclamavano la sovranità su 
Terra Nova. Parte di queste battaglie è contenuta all'interno del 
dimostrativo che troverete all'interno della directory \HEAVY GEAR nella forma del solito archivio autoscompattante di 
nome hgdemo.exe, che per funzionare richiederà almeno un P90 (meglio se 166) con 16MB di RAM (meglio se 32) 
e Windows 95 con installate le DirectX 5 (meglio se poi avete anche una scheda accelerata 3Dfx 0 Rendition). 
Godetevelo, perché io l'ho trovato piuttosto divertente. 


‘nnesimo picchiaduro della SEGA per Satum, questo Last Bronx è invece solamente il 


secondo titolo per PC della casa 
giapponese a fare di pugni e cazzotti la propria ragion d'essere. 
Basato sullo stesso engine di Virtua Fighter 2, almeno così 
sembrerebbe a prima vista, il giochillo in questione si propone come 
una versione meno realistica del precedente titolo, denotando 
un'impostazione più arcade che, per molti, potrà essere preferibile 
(anche se non per me). La trama alla base del gioco è veramente 
concettuale: siete in mezzo a una strada del Bronx e dovrete menare 
chiunque vi ostacoli. Semplice, no? Il demo gira sotto Windows 95 e 
richiede almeno un Pentium 90 con 16MB di RAM, anche se mi 
sento di raccomandarvi caldamente almeno un P166 con. 

In conclusione, le solite cose: il demo è racchiuso nella cartella \LAST 
BRONX, il file su cui dovrete cliccare due volte è lastbronx_demo.exe 
e il tutto vi occuperà circa 23MB di spazio su HD. 


ealizzato dalla Jane's Combat Simulations, Longbow 2 è il seguito di quel Longobw 


che nel 1996 vinse decine di premi in giro per il mondo. Si tratta di un simulatore di 
elicottero particolarmente dettagliato nel quale dovrebbero essere ricreate tutte le singole variabili sperimentabili alla 
guida di un Apache. In Longbow 2, oltre a un engine particolarmente 
potente (ma anche esigente în termini di risorse di sistema) spiccano 
un innovativo sistema per la gestione del multi-player, una 
convincente gestione dinamica delle campagne e un numero davvero 
vasto di velivoli presenti nel gioco. 
Il dimostrativo è incluso all'interno della directory \LONGBOW 2 nella 
forma di un archivio autoscompattante di nome longbow2.exe e, per 
funzionare, richiede almeno un Pentium 133 con 16MB di RAM, 
71MB di spazio su HD e Windows 95 (segnalo però che sul mio 
P200 con 3Dfx il gioco è davvero lento). Prima di passare ad altro, 
qualche tasto che vi tornerà senz'altro utile: 


HU. ue si rotore principale e mitragliatore 
Get prendere o perdere quota u cambia obiettivo 
ni spara arma y pilota automatico 
o] visuale anteriore pa] cockpit virtuale 
ta] + DI ora 20] +2] — esci dai demo 


Itro titolo insieme a Iznogoud della Microids, anche se dotato di un ben differente 


pessore, questo Rising Lands è uno strategico n tempo reale mollo ben realizzato 
tecnicamente che vi proietterà in un ipotetico futuro nel quale un gigantesco meteorite, abbattutosi sulla Terra, ha 
causato una devastazione totale che ha fatto regredire l'umanità ai 
tempi del medioevo. Come al solito vi troverete impegnati a 
difendere la vostra civiltà dagli attacchi del nemico di tuo ma 
quello che lascia piacevolmente stupiti è lo spessore dato al gioco, 
leggermente superiore a quanto di solito si riscontra. Per questo 
motivo non basterà solo costruire delle infrastrutture ma sarà anche 
necessario popolarle col giusto personale, che altrimenti potrà 
essere impegnato in altri incarichi. Il demo di Rising Lands, che per 
necessità tecniche è stato sparso nella root del vol. 41, per 
funzionare richiede almeno un Pentium 90 con 16MB di RAM e 
Windows 95, mentre per essere installato necessita che si esegua il 
file install.exe, anch'esso nella root del CD. Siccome, come vi 
dicevo, la struttura del gioco non è semplicissima, vi consiglio 
caldamente di leggere il file readme.txt, che contiene tutte le 
informazioni salienti in italiano per poter giocare al titolo della 
Microids. 


Acclaim. Con questo è tutto, e sono sicuro che di 
avervi soddisfatto anche questa volta... 


SOLUZIONI ON-CD 


@® Questo mese la sezione dedicata alle 
soluzioni on-CD è forse la migliore che la fulgida 
‘storia del Silver Disk ricordi: non solo infatti sono 
presenti le soluzioni di Ripper, Harvester e 
Woodruff and the Schnibble of Azimuth, ma fanno 
capolino pure le liste delle mosse per Mortal 
Kombat 2 e 3 e, soprattutto, l'oceanica e bellissima 
soluzione di Quake 2 redatta da Stefano Gaburri 
con la complicità di Claudio Todeschini e Vincenzo 
del Vino. Per poterla leggere è necessario avere un 
qualsiasi browser per Internet, dato che questa è 
scritta in formato HTML, e vi assicuro che è una 
delle cose più divertenti ma al tempo stesso 
meglio realizzate che mi sia capitato di leggere. In 
perfetto stile TGM, quindi. 

Banfe a parte, sappiate che per lanciarla dovrete 
cliccare due volte sul file solmenu.htm, mentre, 
per quanto riguarda le altre soluzioni, ricordate che 
esse sono presenti in formato .doc, .nf e ‘xt a 
seconda di quelle che sono le vostre preferenze. 
Ovviamente vi consiglio di leggere quelle .doc, che 
contengono al loro interno anche delle foto che, 
purtroppo, non mi è possibile includere nelle 
versioni «tf che uso per l'interfaccia grafica. 


MODS & WADS 


® Perascoltarei file contenuti nella dir\MODS è 
necessario avere un programma apposito (in giro 
ce n'è veramente tanti, MODAWIN su tutti) oppure 
aver installato le estensioni MCI del MODAWIN 
incluse il mese scorso nella dir \E-MAIL, che 
permettono di utilizzare a tal scopo il lettore 
multimediale di Windows 95. 

Quanto ai file contenuti nella dir \WADS, questi 
sono in prevalenza “zippati”, il che vuol dire che 
sono compattati con un programma di nome 
“pkzip” il cui compito è comprimere i file affinché 
occupino meno spazio sia sul vostro hard disk che, 
in questo caso, sul vostro/nostro CD. Per 
“scompattare” questi archivi si può procedere 
DOS usando un programma di nome "pkunzip* 
(comando pkunzip <nome file>), oppure si può 
fare tutto da Windows 95 utilizzando il 
programma WinZip. 


@ LIVELLI PER AGE OF EMPIRES (*.cnp) 

Dir \WADS\AGEOFEMPIRES 

All'interno della sudidetta directory troverete i file di 
testo che illustrano il contenuto dei livelli aggiuntivi 
nonché gli zippati contenenti livelli aggiuntivi. Nei 
file di testo allegati non ho trovato istruzioni su 
come installare e utilizzare questi livelli aggiuntivi, 
per cui vi consiglio caldamente di dare un'occhiata 
al manuale del gioco, che ovviamente dev'essere 
in vostro possesso (e non mio, specifico subito a 
scanso d'equivoco). 


@ LIVELLI PER QUAKE (*.bsp) 

Dir \WADS\QUAKE 

Per lanciare i livelli aggiuntivi per Quake, 
scompattate ifle all'interno della directory 
\QUAKE\ID1\MAPS (se non l'avete, croatela), 
quindi lanciateli con la riga di comando “quake 
+map <nome livello >”. 

All'interno della cartella \QUAKE troverete 9 livelli 
del famoso (ovviamente nel settore) Marcus 
Dromowicz (marcus.dromowicz@informatik.uni 
oldenburg), che rappresentano sostanzialmente 
una sorta di antologia delle sue creazioni, dato che 
si passa dai primi livelli, belli sì ma da non 
strapparsi i capelli, agli ultimi, che brillano per 
alcune trovate veramente interessanti. Giocateveli 
uno dopo l'altro in ordine numerico! 


® LIVELLI PER QUAKE 2 (*.bsp) 

Dir \WADS\QUAKE 

Per lanciare livelli aggiuntivi per Quake2, 
‘scompattate i file all'intero della directory, 
\QUAKE2\BASEO2MAPS, quindi lanciate il gioco 
e, una volta attivata la console, digitate “map 
<nome livello>”. 


@ LIVELLI PER BLOOD 

Dir\WADS\BLOODWAD 

Ilivell aggiuntivi per Blood sono utilizzabili solo se 
si possiede la versione completa del gioco e non 
funzioneranno quindi con la shareware. Detto 
questo, copiate e scompattate fia all'interno della 
directory dove avete installato Blood, digitate 
sempre dalla stessa cartella il comando setup.exe, 
quindi scegliete la voce "Select User Level”. Fatto 
ciò, scegliete dal menu che apparirà i livello 
desiderato, premete il tasto Invio e iniziate a 
giocare selezionando la voce "Save and Launch 
Blood” 


@ LIVELLI PER CLOSE COMBAT 2 
Dir\WADS\CC2 

Per lanciare i livelli aggiuntivi di Close Combat 2 
scompattate gli archivi zippati all'interno della 
cartella C:\WINDOWS\PROGRAM 
FILES\MICROSOFT GAMESVA BRIDGE TOO 
FAR\GAMES\BATTLES (se avete installato il gioco 


resentatovi qualche mese fa dal Lisi e recensito questo mese dal Duspa (?), Redline 


Tacer & un fitolo di corse motociclistiche dei 
Criterion Studios molto arcade e poco simulativo. In altre parole, ripercorre la 
strada già tracciata dallo storico Hang On o dal meno carismatico Road Rash. 
Quello che però attira realmente l'attenzione in questo titolo è la grafica, davvero 
stupefacente. Nella versione originale del gioco potrete provare l'ebbrezza dei 
300 chilometri orari e dei 60 frame al secondo, a patto ovviamente che abbiate 
il giusto hardware a disposizione, che mi sento di stimare in un Pentium 133 
con 16MB di RAM, anche se non ho in mano alcuna press release a conferma 
delle mie supposizioni. 

In questo demo, contenuto all’interno della cartella \REDLINE RACER all'intero 
del file autoscompattante redline-demo.exe, potrete provare solamente due dei dieci circuiti disponibili con due sole 
moto a disposizione. 

Prima di passare ad altro, eccovi qualche tasto che potrà tornarvi utile: 


u Marcia su y Marcia giù 
E Gira a sinistra 1 Gira a destra 
Eejsx _ Accelera Eajdx — Frena 

a Segnalazioni I Turbo 

ud Pausa Y Cambia prospettiva 


pIatorm game basato su Un personaggio 
creato dal creatore di Asterix, Goscinny, e dal famoso cartoonist 
d'oltralpe Tabary. Nel gioco vestirete i panni di un intraprendente 
personaggio tutto intento a cercare di diventare il nuovo sultano. ll gioco 
funziona ahimè ancora sotto DOS ed è contenuto all’interno di un 
archivio autoscompattante di nome iznogoud.exe che, per funzionare, 
richiede un modestissimo 486 DX2 66 con 8MB di RAM. 


= 'sgignazzare da solo dandomi (sempre da solo) del "genio del crimine”. Molto 


spesso questo misero esempio di solinga autoesaltazione si conclude con gli sguardi miserevoli dell'MA o col Gaburri 
che mi irride ma, questa volta, sono sicuro che anche voi non potrete non 
apprezzare il mio “genio criminale”, Or dunque, tutto inizia il giorno in cui la 
Intel ci manda una nuova telecamerina da montare sopra il PC per fare le solite 
cose inutili quali fotografie di se stessi (ma il grandangolo è eccessivo) o video 
conferenze via Internet, col classico formato francobollo e i consueti 3 frame al 
secondo. Ebbene, noi siamo ragazzi intraprendenti e un pomeriggio arrivo in 
redazza per scoprire che il buon MA ha fatto una Candid Camera al Gaburri 
mentre questi faceva un'ordinazione al bar. Il nostro salsicciometiccio 
redazionale, come vedrete nel filmato, è di corporatura piuttosto solida e subito 
il video io sono gaburri.mpg ce ne spiega il perché. Ma il discorso non si 
chiude qui, perché subito mi immagino il pesce d'aprile, lo scherzo sublime, il 
diabolico piano, il colpo gobbo, termine questo che mai come nel caso di Max 
(che è juventino) assume duplici significati, Ordisco il complotto (tutti lo sanno 
tranne il diretto interessato) e subito chiamo Max a farsi una partitina a Super 
Puzzle Fighter 2 Turbo, unico gioco questo nel quale il nostro appannato 
Shogun possa ancora fare la sua modesta figura. Il tapino non si insospettisce 
del fatto che non usiamo la solita PlayStation nell'angolo della sala principale 
(quella nella quale sederà strategicamente il Nikazzi), né si accorge della 
telecamerina casualmente puntata su di lui e tantomeno del microfono da 
tavolo che, galeotto, punta in sua direzione. II filmato che ne segue, la 
reynaud.mpg, è un eccellente spaccato di vita redazionale nonché il fulgido 
esempio dell'agonismo celato nel nostro Direttore Esecutivo, pronto e emergere 
alla prima occasione. ll sottoscritto, che nel video è colui che copre Max per i 
primi minuti (poi questi, come al solito, si metterà a uovo mostrandosi alla 
telecamera), per stimolare il Reynaud si è esibito in una decina di minuti di 
banfe sciagurate, di battutine, di attimi di miserevole provocazione al fine di farvi vedere di che pasta sia fatto Max. 
Eccomi allora invocare a più riprese l’Agonismo, dote del sottoscritto che, quando menzionata, riesce incredibilmente 
a far imbufalire la controparte qualunque essa sia. Come vedrete, in un paio di occasioni ho fatto veramente fatica a 
trattenere le risate, soprattutto quando inspiegabilmente, al termine di una partita, Max ha guardato con un certo 
sospetto il computer che stava registrando il tutto (che avesse 
sospettato qualcosa?). Per il resto potrete assistere al Reynaud 
che prima perde, poi vince, poi si becca “la Reynaud" (partita 
che dura al di sotto del minuto) dal sottoscritto, quindi va a 
vincere in un'apoteosi di autoesaltazione e fatica fisica che, a 
ben guardare, rende l'idea di quali siano i livelli di infantilismo 
cui ci riduce il nostro mestiere. In proposito credo siano 
indicativi gli sbuffi e i movimenti della schiena a fine partita, 
nonché il commento finale di Max, che a fine partita sottolinea 
la fatica fisica insita in una partita a un videogioco. Sullo 
sfondo, il Nikazzi coi suoi salaci commenti, il Marco che cerca 
i biglietti di Coppa Campioni per il Reynaud e altri sprazzi di 
vita redazionale. 

Chiude il tutto la cartella \FOTO, contenente due primi-piani da 
brivido del Bosetti in fase di imbruttimento dopo essere stato 
mazzulato dal sottoscritto sempre a SPF2T. Spero vi piaccia 
(l'idea, non il Bossetti, ovviamente)... 


in una diversa directory, usate ovviamente 
quella), quindi caricate il gioco. La nuova 

battaglia dovrebbe apparire tra i salvataggi delle “oli 
partite alla voce “Battles. 


@ LIVELLIPER CIVILIZATION 2 (*.scn) 
Dir\WADS\CIV2 
All'interno della suddetta directory troverete file < 
di testo che illustrano îl contenuto dei ivelli 
aggiuntivi nonché gli zippati contenenti file di 

ell aggiuntivi. Nei file di testo allegati non ho j 
trovato istruzioni su come instllare e utilizzare 3 
questi livelli aggiuntivi, per cui, anche questa ne 
volta, vi consiglio caldamente di dare un'occhiata 
al manuale del gioco in vostro possesso. 


@ LIVELLI PER DUNGEON KEEPER 

Dir \WADS\DKEEPER 

Per lanciare i livelli aggiuntivi di Dungeon Keeper 
compattate i livelli aggiuntivi nella dir 

C:\PROGRAM 

FILES\BULLFROG\KEEPER\LEVELS (directory 

anche in questo caso di default), quindi lanciate il 

gioco. p 


@ LIVELLI PER OUTLAWS (rem e ab) 

Dir \WADSIOUTLAWS - 
A quanto pare includere le istruzioni su come 

usare livelli aggiuntivi non dev'essere 

considerato dgli sviluppatori una cosa molto 

“trendy” visto che pure per Qutlaws mancano 

indicazioni di sorta. Vedrò di mandare qualche e- 

mail ai diret interessati e scoprire qualcosa di 

più per il prossimo mese. 


PATCH 


@ Nonsischerza neanche in questo vol. 41, 
visto che i MB di patch sono quasi 52 e che tra 
essì spiccano delizie quali la “point release” di 
Quake 2 (ora diventato finalmente un gioco 
davvero completo) nonché il meg-patch per 
"Mechwarrior: Mercenaries” da 17,5MB che 
porta il gioco alla versione 1.1 e abilita l'utilizzo 
dell'accelerazione grafica. Oltre a questo cito in 
ordine alfabetico Andretti Racing, Earthsiege 3, 
F1, Montezuma's Retumi, Longbow 2 e 
Shadows of the Empire. Ricordo che all'interno 
della directory \PATCH troverete i vari patch 
suddivisi comodamente in cartelle singole, 
all'interno delle quali sono contenuti gli archivi e 
i relativi file di testo che ne illustrano le 
funzionalità 


TRAILERS 


@ Lasezione dedicata ai filmati si presenta 
questo mese piuttosto ricca: innanzitutto 
abbiamo il video di Tonic Trouble, 
Interessantissimo platform game tridimensionale 
della Ubi Soft che, se non erro, dovrebbe essere 
non solo uno dei primi titoli pansati 
appositamont per il Pentium Il ma anche uno 
dei primi per DVD. A seguire abbiamo due giochi 
radicalmente diversi tra loro editi però dalla 
stessa software house, quella Gremlin della 
quale Jacopo Prisco ci parlerà questo mese in 
un apposito articolo: si tratta di Hardwar e 
Motorhead, e per quanto riguarda il secondo dei 
due devo dire di non vedere l'ora di poterlo 
osservare più da vicino (la mia passione per i 
giochi di corse credo sia risaputa), Chiude il 
filmato di Diablo 2, relegato in ultima posi 
interno di questo box non tanto per 
l'importanza del titolo quanto per il video in se 
stesso, suggestivo quanto si vuole ma che non 
fa vedere proprio nulla del gioco in sé. Bene, con 
questo è proprio tutto: tra trenta giorni vedremo 
cosa avrà da offrirci il mondo dei videogame! 


SPECIALE MP3 


@ ideato e realizzato da Claudio Todeschini,, lo 
speciale dedicato al mondo degli MP3 è 
contenuto all'interno della directory \SPECIALE 
WINAMP: in essa troverete il WinAmp v.1.73 
nonché i programmi per creare i file in formato 
MP3, per ottenere i quali è necessario convertire 
dapprima una traccia audio in un file wave e 
quindi quest'ultimo in un file MPA. Por la prima 
operazione potrete usare tranquillamente il CD- 
DA Extractor, contenuto all'interno dell'omonima 
directory, mentre per la seconda fase troverete 
utilissimo l'Mplifier; anch'esso contenuto in una 
cartella avente lo stesso nome del programma. 
A tutto ciò sì aggiungono 12MB di plugrin, dei 
file abbinati al WinAmp che ricreano effetti visivi 
psichedelici associando delle immagini alla 
musica: di solito, per usarli, è sufficiente copiare 
tutti file con estensione .3df e .dll contenuti in 
ogni singola sottodirectory dello speciale 
all'interno della cartella dove avete installato 
WinAmp, quindi abilitare il plug-in lanciando il 
WinAmp e premendo i tasti CTRL+K. 
Comunque sia all'interno della cartella 
contenente ogni singolo plug-in è presente un 
file di testo în inglese che spiega come fare. 


YILVERIDDIDK 


SORRIDI, 
SEI SU CANDID CAMERA! 


SPECIAL OPERATIONS ottato abbondantemente da Claudio Todeschini in questo stesso 


numero, Spec Ops & quello che si potrebbe defi 


‘a tutti gli eMetti 


un simulatore di ranger, che soddisferà senz'altro tutti quelli che per andare a letto preferiscono la mimetica al 
pigiama. Basato sul nuovo engine della Zombie di nome Viper, Special Operations vi farà assaporare il gusto delle 


imboscate, dello strisciare a passo di leopardo fino alle spalle 
del nemico, dell'essere in altre parole una temibile macchina da 
guerra. Una volta avviato il demo, che troverete all'interno della 
directory \SPECIAL OPERATIONS nella forma del consueto 
archivio autoscompattante di nome so_demo.exe, vi verrà data 
la possibilità di scegliere l'armamentario con cui intraprendere la 
prima missione nonché quello della vostra spalla, che si rivelerà 
utilissima in virtù di un'intelligenza artificiale davvero 
encomiabile. | requisiti minimi di sistema ammontano a un 
Pentium 166MHz con 16 MB di RAM e 26MB di spazio su HD, 
mentre quelli raccomandati includono un Pentium 166MHz o 
superiore con 24 MB di RAM e una scheda 3Dfx. 

€ ora, qualche comando che troverete particolarmente utile, 
anche se vi ricordo che è sufficiente premere il tasto F1 durante 
la missione per accedere a un utilissimo menu riassuntivo: 


___ Modalità 
Muovi il Ranger 


Pausa, Opzioni 
Strafe, rotola 


Lancia granata a frammentazione 


inza lentamente 


SHAREWARE 
GUSgINE 3.0 PER WINDOWS 


Cartella \WIN9S\OT322 

QuickTime è un famoso CODEC 
(Codifica/Decocifica) nato su piattaforme Apple per 
la distribuzione di file digit 

immagini e sonoro di qualità. Tali file hanno 
estensione MOV e richiedono un software di lettura 
per essere consultati. In questo numero di The 
Games Machine troverete sul CD la nuovissima 
versione del visualizzatore di file MOV di Apple per 
Windows 95. 


AGENDA INTERNET 3.0 


Cartella \WINOSVAGINT3 
Internet Explorer o Netscape o qualsiasi altro 
Navigatore dispongono di rubriche personali ma 
‘spesso non sono sufficientemente potenti e 
comode per gestire collegamenti alla rete delle 
reti. Come fare a raccapezzarsi tra le centinaia di 
indirizzi che in men che non si dica riempiono le 
finestre dei browser? Agenda Internet è un 
eccellente programma in grado di mettere ordine 
nel mondo degli indirizzi Internet. 
L'idea alla base di Agenda Internet è la creazione di 
un sistema in grado di organizzare liberamente gli 
indirizzi divisi principalmente per tipologie e poi in 
categorie. Per questo scopo sono state predisposte 
quattro cartella principali, WWW, FTR News, E-mail 
nelle quali organizzare gli indirizzi. La finestra di 
questo programma è molto simile a quella della 
Gestione Risorse, della quale mantiene tuttii 
concetti fondamentali. Proprio come in Explorer gli 


nr retto nell'inventaric aj i indirizzi possono essere archiviati in cartelline su 
EI Visage nali I Ran e Soia 
im icarica l'arma 7] cquattars = famoso DragBDrop. 
dl Bussola satellitare n Visori a infrarossi 
Te TAB Scambia Ranger MY FONTS PER WINDOWS 95 
Cartella \WINOS\MYFONT 
Soprattutto se nel proprio sistema si sono installati 
numerosi font, spesso risulta difficile trovare 
proprio quello giusto ch si ta crcando. Come 
x \{ ne ha parlato il mese scorso il Todeschini nelle Voci di Corridoio, per cui non credo i e i 
sta 


necessario dilungarsi ulteriormente. 
Sappiate solo che con “X" avrete la 
possibilità di sedervi nell'abitacolo 
dell'astronave di un pilota spaziale 
all'inizio della sua carriera, il cui unico 
sogno è abbandonare il pianeta natale 
per portare a termine qualsiasi tipo 
incarico che gli permetta di 
guadagnare quanti più soldi possibile 
e comprarsi l'astronave dell'ultimo 
modello. Come capirete, non siamo 
molto lontani dal vecchio Elite, ed è 
proprio per questo motivo che mi 
sento di guardare a X con un certo 
occhio di riguardo. Di tutto ciò, nel 
vol. 41 possiamo ammirare un lungo 
rolling demo accompagnato da una 
non esaltante mus 
“enhanced’, giusto per non scontentare le vostre orecchi 


hetta in formato MIDI, che entro il prossimo mese mi premurerò di farvi avere in versione MP3 
X è contenuto all'interno della cartella \X e può essere 


lanciato direttamente da CD grazie al comando x.exe. | requisiti minimi di sistema ammontano a un Pentium 100 


o superiore con almeno 16 MB di RAM e una scheda accelerata compatibile Direct 3D. Il gioco gira sia sotto 


Windows 95 che sotto Windows NT 4.0. 


SIM SAFARI imSafari è il consueto strategico/gestionale della Maxis per Windows 95 nel quale, a 


differenza dei titoli precedenti, vi troverete questa volta a dover gestire un parco naturale 


nella savana africana con tutta la sua popolazione di 


leoni, zebre, elefanti, ippopotami, giraffe e quant'altro vi 
abbiano insegnato anni passati a guardare Quark con 
Piero Angela. Potrete spostare a vostro piacimento la 
popolazione di questo parco, così come la vegetazione e 
I corsi d'acqua. Ciò di cui dovrete accertarvi è che tutti 
gli animali abbiano il cibo che spetta loro e che, in altre 
parole, tutto funzioni al meglio al fine di attirare il 
maggior numero di turisti possibile. A differenza che 
nella versione finita del gioco, in questo dimostrativo 
sarete limitati a un solo parco e in più non ci saranno 
né villaggi né accampamenti, il che significa che non 
potrete avere visitatori. 

In compenso, però, non c'è alcun limite di tempo, il che 
significa che potrete andare avanti a giocare finché lo 
vorrete. 

| requisiti minimi di sistema di questo demo, che 
troverete all'interno della cartella \SIMSAFARI all'interno 


del file simsafari.exe, accennano a un 486 DX4/100 
con 16MB di RAM e Windows 95. 


font con tanto di anteprima. 
My Fonts è uno straordinario programma per la 
gestione dei Font di Windows 95, non solo in grado 
di mostrare e stampare le anteprime doi caratteri, 
installati o non installati nel sistema, ma ancho 
capace di visualizzare tutta una serio di informazioni 
che lo rendono uno dei migliori software 
circolazione per la gestione dei font. Con My Fonts 
è possibile visualizzare i caratteri installati nel 

istema oppure qualsiasi file TTF 0 Postscript Type 

1 in qualsiasi dimensione fino a 99 punti, filtrare i 
caratteri per categorie, stampare interi cataloghi di 
caratteri di qualsiasi foggia e caratteristica. Infine è 
presente un modulo di Management completo per 
organizzare librerie di font in gruppi e utilizzare 
quelli necessari a una particolare applicazione per 
risparmiare risorse preziose (i caratteri ne 
assorbono parecchie), 


ABILITY PER WINDOWS 95 


Cartella \WINOSABILITY 
ll sistema operativo di Microsoft mette a 
disposizione accanto all'orologio sulla barra dei task 
una zona chiamata SysTray, nella quale possono 
risiedere i programmi attivi. in questo modo è 
possibile con un colpo d'occhio vedere le 
‘applicazioni che sono in funzione in background e 
pronta a entrare in funzione. Anche Ability si 
posiziona nel SysTray mettendo a disposizione 
degli utenti e funzioni più usate di Windows 95, 
tutte in un unico posto. Con Ability è possibile fare 
{0 Shutdown, avvera spegnere il computer, 
riavviario, cambiare utente nel caso ci si trovi in 
rete, lanciare Gestione Risorso, aprira il pannello di 
controllo, navigare in Internet, Non manca la 
possibilità di catturare l'immagine sullo schermo, 
lanciare il Notepad, la calcolatrice, Sessioni FTP 6 
Telnet, nonché lo Screen Saver. Tra le funzioni 
avanzate di Ability troviamo il Ping (per controllare 
le connessioni in Internet) la possibilità di mandare 
€ Mail, la ricerca del dominio la personalizazione 
delle applicazioni da lanciare con un 


MAKAHA PER WINDOWS 95 


Cartella \WIN95\MAKAHA 
Makaha è un potente visualizzatore e “navigatore” 
di immagini per Windows 95, e in questo senso 
una delle sue funzioni più interessanti è quella di 
creare una piccole anteprima dei file da aprire. In 
realtà però Makaha è un vero programma di grafica 
con il quale è possibile manipolare immagini per la 
creazione di effetti sorprendenti. Le funzioni di 
questo programma però non si esauriscono certo 
qui e, come ogni editor grafico di tutto rispetto, 
mette a disposizione degli utenti la possibilità di 
acquisire immagini da uno scanner, aggiungere 
effetti di distorsione e ritoccare i parametri delle 
foto da trattare. 


TUTTO QUELLO CHE NOI ABBIAMO 
GLI ALTRI L'ANNO DOPO DI NOI. 
TUTTO QUELLO CHE GLI ALTRI HANNO 
NO! L'ABBIAMO PRIMA DI LORO. 
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ovità, più realismo. 


PCCalcio arriva anche quest'anno denso di novità. 
Nell’annuario troverai tutto il calcio degli ultimi dodici mesi, 
potrai seguire la Serie A attraverso Internet e vivere le 
emozioni di un’altra competizione: la sfida Europa — America 
con tutte le stelle del pianeta. 


Anche il Manager e il Manager-Pro sono stati migliorati con 
il S.I.P. (Sistema di Informazione Personalizzata), con un 
nuovo sistema di compravendita dei giocatori e un maggiore 
controllo sulla gestione delle squadre. Il simulatore, creato 
con un nuovo engine 3D, presenta la riproduzione degli stadi 
della Serie A, ed è completato dalla possibilità di influire 
sullo stato del terreno di gioco a seconda delle diverse 
condizioni meteorologiche. Tutto questo e molto di più allo 
stesso prezzo dell’anno scorso, solo 35.000 lire. 
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INSEBIRANITST Lascini 


Robyn Miller, co-fondatore assieme al fratello 
Rand della Cyan Inc., la compagnia da cui sono 
nati i capolavori Myst e Riven, ha deciso di 
lasciare il mondo dei videogiochi per darsi al 
cineme. Le ragioni di questa decisione risiedono 
nel fatto che "le limitazioni in fase di racconto date 
da un'idea non lineare sono per me ormai 
evidenti”; in pratica, Robyn è stanco di dover 
raccontare storie plasmate dal giocatore e non da 
lui stesso, e sta di fatto rinnegando la natura 
stessa del CD-ROM. La sua nuova compagnia si 
chiamerà Land of Point, e sarà appunto una 
società di produzione cinematografica. Fino ad 
oggi, Myst rimane il CD-ROM più venduto della 
storia con quattro milioni di copie, mentre Riven 
ha già superato quota un milione: entrambi titoli 
compaiono stabilmente nelle top.ten di tutto il 
mondo, mese dopo mese. “E difficile creare 
personaggi i media non-lineari; Il giocatore ha il 
controllo di tutto e non l'artista. E' come 
interrompere un narratore; l'incantesimo si rompe 
ed è impossibile costruire un climax“, sostiene 
Robyn. La nuova compagnia comprende per ora 
cinque membri, compreso il fratello minore Ryan: 
stanno tutti già lavorando a due progetti, il primo 
dei quali riguarda, incredibilmente, un film in 
computer-grafica, La rottura coni fratello Rand 
non sembra tuttavia rude, visto che non è esclusa 
la possibilità di trarre videogiochi da questi film, 
una volta che avranno raggiunto le sale di tuto il 
mondo. 


APPLE ALLA SCELTA FINALE 


Le azioni della Apple hanno recentemente 
subito un deciso rialzo in base a notizie 
secondo cui il Consiglio Direttivo della 
compagnia sta giungendo ad una decisione 
definitiva riguardo al CEO: o Steve Jobs resterà 
in posizione permanente, oppure entro breve 
farà posto ad un nuovo dirigente. La fine 
dell'incertezza attorno alla quida della 
compagnia rafforzandone le basi, ha quindi 
fatto salire la fiducia degli investitori e 
conseguentemente il prezzo della azioni: nel 
corso dell'ultimo anno, complessivamente, i 
titoli Apple hanno quasi raddoppiato il oro 
valore, dopo i minimi storici della metà del 
1997. Jobs ha svolto un buon lavoro, sebbene 
la sua terapia d'urto (che ha comunque 
riportato Apple al profitto) sia costata cara in 
termini di prodotti e guerra dei prezzi; inoltre, il 
co-ondatore di Apple è notoriamente persona 
difficile con cui lavorare, stando a sentirei suoi 
più stretti collaboratori. La più recente 
acquisizione dirigenziale di Apple è 
rappresentata da Timothy Cook, che potrebbe 
dare una mano a Jobs in un settore cruciale, 
quello del marketing internazionale. AI 
momento del suo ritorno, Jobs assicurò che si 
sarebbe trattato di una fase temporanea, 
soprattutto per via del suo impegno con la 
Pixar la società di animazione Pixar 
(responsabile del film Toy Story). 

»P 


La Apple Computer ha deciso di cessare ogni 
futuro sviluppo dei propri Personal Organizer 
basati su sistema operativo Netwon, e di 
interrompere l'aggiornamento dello stesso 
Newton 05. Giunge così alla fine la travagliata 
storia di queste apparecchiature, introdotte nel 
1993, e da sempre piagate da notevoli difficoltà di 
penetrazione nel mercato soprattutto a causa di 
grossi difetti nel sistema di riconoscimento della 
srt. L defezione di Newton era pata da 

so tempo, soprattutto dopo ‘aveva 
perso buona parte degli ingegneri che o 
‘su queste macchine, migrati verso la 3Com per 
contribuire allo sviluppo del più riuscito PalmPiot. 
Si scrive quindi l'utimo capitolo della creatura dî 
John Sculley, ex-CEO di Apple, e si chiude 
definitivamente il mercato dei modelli 

id 2100 e eMate 300. Ma per un 

Newton che muore, un Colombo che nasce: si 
chiamerà infatti Columbus la nuova “console” 
tuttofare della Apple, che fornirà l'accesso a 
Intenet e sarà in grado di riprodurre materiale da 
una vasta gamma di support, dal CD al DVD. Sono 
ancora scarsi dettagli riguardo alla nuova 


RIVA ZONE 


1 possessori di una scheda acceleratrice dotata del ben noto 
Nvidia Riva 128 sanno bene come divertirsi nei mondi virtuali 
generati dalle librerie Direct3D. La stampa di settore in questo 
momento si muove orizzontalmente, decantando i risultati di 
infiniti, strabilianti benchmark, e verticalmente annunciando 
l'imminente arrivo del nuovo Riva 128 ZX (vedi TGM Hardware 
News di Marzo). Quale felice possessore di una Diamond Viper 
330 e in qualità di redattore, mi sembra importante segnalare 
una chicca di casa Nvidia, forse rimasta oscura ai più. Si tratta 
dei famigerati diver OpenGL, vere bellezze informatiche 
raccolte in un piccolo file zippato reperiile all'indirizzo 
www.rivazone.com, Da un mese è oramai disponibile la 
= = versione beta, di gran lunga 
migliore rispetto alla precedente 
alpha. Non appena mi sono 
accorto della disponibilità di 
quest'ultima release ho subito 
provveduto con un celere 
download, estrinsecatosi in uno 
“2ippone” che ho spedito poi 
all'amico Matta, il cui computer 
ha funto da cavia per la prima 
installazione. Il risultato è stato 
sorprendente. | driver funzionano 
bene, specie se sì possono 
appoggiare a una solida 


configurazione 
hardware. E' 

stato possibile 

giocare a Quake 

Ti in modalità 

3Dfx e abbiamo 

visto girare molto 

bene anche la 

demo 3Dfx di 

Forsaken, 

prelevata dal 

Silver Disk di febbraio. Qualche problemino tuttavia sussiste in 
fase di installazione: occorre, nel caso della Viper, operare un 
uninstall dei driver proprietari e degli InContro! Tools 95, e 
procedere con una successiva installazione degli OpenGL. Nel 
caso particolare di Quake Il bisogna anche fare un piccolo 
intervento nel registro di Windows per schiarire la gamma 
correction (tutto spiegato in un pratico readme...). Si dice che 
la versione ultimata sarà affiancabile ai futuri driver, evitando 
quindi il procedimento tedioso ogni qual volta si presentasse 
l'occasione di passare da DirectX a OpenGL. Intanto, per la 
cronaca, i driver della Viper 330 sono giunti alla versione 24 
certificata (che tra le molte patch aggiunge il supporto per i 
modi 1920x1080 e 1920x1200) ed è in fase di controllo la 
versione 25, che dovrebbe accelerare ulteriormente le 
prestazioni della scheda Diamond grazie al supporto delle GDI. 


avete smesso di giocare con i mattoncini colorati quando è 
uscita la famosa serie Technic, per voi troppo complicata, 
questo articolo non fa al caso vostro, visto che la nuova 
generazione Mindstorm rappresenta un'ulteriore evoluzione 
della creazione della famosa casa Danese. Il nuovo mattoncino 
Lego, chiamato RCX, collabora infatti con un microprocessore 
programmabile da qualsiasi bimbo tramite un PC. Come 
funziona il tutto? Matteino costruisce il suo robot con | 
mattoncini RCX, poi, attraverso un linguaggio child-friendiy, 
scrive un programmino che descrive ì comportamenti della sua 


creatura; a questo punto Îl progr 

attraverso un'interfaccia a raggi infrarossi. Ora il golem di lego 
può interagire con l'ambiente circostante senza bisogno del 
computer. Ma veniamo al dunque: cosa potrà costruire 
Matteino con Lego Mindstorm? La confezione contiene sensori 
ottici e di prossimità, collegamenti elettrici e... basta, Con un 
po' di fantasia, assicurano alla Lego, si potrà costruire un robot 
in grado di superare ostacoli, distinguere colori, utilizzare 
strumenti anch'essi costruiti in Lego, riconoscere un oggetto in 
movimento e quindi analizzare degli eventi fisici (mamma che 
entra nella cameretta, porta che si apre); ancora, questo robot 


; dg 


potrà parlare attraverso voce 
sintetizzata, riconoscere suoni e fare 
mille altre cose facilmente 
immaginabili per chi conosca le 
potenzialità di un linguaggio di 
programmazione. Su Internet 
stanno già fiorendo siti che 
riportano piccoli listati e programmi 
ad hoc per robot predefiniti. L'idea è 
alla fin fine quella di iniziare | 
bambini alla logica della 
programmazione, ll che di questi 
tempi non è poi una cosa da 
sottovalutare. 

Dico subito comunque che ho 
intenzione di procurarmi una 

scatola di Mindstorm: chissà mai 
che la trovi più divertente di Quake 
II, annessi e connessi compresi... 


ME 


GROOVE RITORNA A INFIAMMARE L'INTERSTATALE 


Ho finito il mese scorso di decantare le lodi di Interstate ‘76 
dell'Activision, parlando diffusamente dell'imminente data-disk 
contenente nuove missioni ambientate prima degli eventi del 
gioco originale, quando ecco far capolino tra le miriadi di novità 
della prossima stagione il seguito ufficiale del gioco che, manco 
a dirlo, prenderà l'inevitabile nome di Interstate ‘77. Già 
blandamente annunciato in concomitanza con i rilascio del 
primo episodio della serie, il progetto è ora in fase di sviluppo 
avanzato. La storia riprende da dove era rimasta interrotta, 
dopo la sconfitta del boss malavitoso Antonio Malochio. Questa 
volta Groove Champion (impersonato da voi), Taurus (James W. 
Styles) e Skeeter (Tom Whatisname) dovranno vedersela con un 
malvagio generale in piena crisi di mezza età, che decide di 
prendere il controllo della regione dove i nostri vivono. Ancora 
una serie di missioni ambientate in questi Stati Uniti a metà 
strada tra Starsky e Hutch, Mad Max e La corsa più pazza 
d'America, dunque, con quel giusto pizzico di Quentin 
Tarantino che non guasta mai (a proposito, Jackie Brown è alle 
porte! 


appena visto 
a Londra ma 
non mi ha 
esaltato. 
NaSS). Le 
avventure 
dei vigilanti 
su quattro 
ruote 
saranno 
sempre 


caratterizzate dalla grafica poligonale senza texture che ne ha 
decretato il successo, ma beneficerà delle nuove tecnologie che 
i prolifici (pure troppo) produttori di hardware ci mettono a 
disposizione ogni giorno in gran quantità: questo vuol dire 
pieno supporto alla Voodoo2, alle DirectX 6.0 (ormai alle 
porte), al bus AGP e a tutte quelle sigle lì. Nuove armi, nuove 
vetture e personaggi arricchiranno il prodotto che, sullo stile dei 
precedenti annunciati il mese scorso, beneficerà di un prezzo 
da data-disk, pur non essendolo a tutti gli effetti. Mi viene una 
riflessione da condividere con voi: secondo me all'Activision 
stanno spremendo eccessivamente un titolo che, per quanto 
meritevole di sperticate lodi, rischia di essere soffocato dalla 
inusitata quantità di pacchetti aggiuntivi, patch, nuove 
missioni, ricchissimi bundie e cotillon. Speriamo di non uscime 
nauseati. 


Claidio Todeschini 


IBM + SUN = PICOJAVA 


IBM ha recentemente acquisito da Sun Microsystems una nuova tecnologia da 

si chiama PicoJava, ed è il nuovo microprocessore che 
costituisce il supporto ideale per il famoso linguaggio Java. La IBM, sollecita nel 
divulgare la notizia che vede la compagnia pronta a lavorare coi propri clienti per 
incorporare questa tecnologia nelle proprie produzioni, deve però rispondere a 
un'importante domanda: che tipo di prodotti possono utilizzare una commistione di 
hardware e linguaggio Object Oriented? Alla IBM si parta di smart-card (quelle 
schede intelligenti di cui sentiremo parlare sempre più spesso), periferiche 

-phone collegati a Internet e altro ancora L'idea alla 

base di questa joint-venture è quella di creare prodotti sempre più capaci di 
interagire con la rete e le sue potenzialità: il segreto starebbe nell'unire con 
sapienza la potenza di nuovi microprocessori con la potenzialità del linguaggio 
Java. Per far sì che questa idea divenga una realtà tangibile, alla Sun, precisa Chet 
Silvestri (presidente dell'unità “Sun's chip", da non confondere con altre 
persone...), serve una partnership con uno sviluppatore di ASIC (Application Specific Integrated Circuit) come IBM. Entro la fine 
di quest'anno vedremo allora le prime "Intelligent devices” basate sul PicaJava |, 


utilizzare nei suoi chi 


elettroniche per la casa, wel 


NEWS DA INTEL 


Alla Intel si studiano nuovi piani di produzione e nuove soluzioni per di 
Mentre da un lato, nella scalata verso le vette del GHz, Intel prospetta l'imminente uscita di 
Pentium ll a 400 e 450 MHz, anticipando di raggiungere presto il picco dei 700 MHz (escludendo 
peraltro il progetto Merced a 64 bit, dall'altro l'azienda programma un piano per ridurre i costi dei 
nuovi chip, il quale prevede una divisione delle fasce di utenza. Per la prima fascia, la più 
economica, quella che una volta veniva rappresentata dalla sigla “home”, 
nome che presto impareremo bene: BasicPC. Per questa fascia Intel ha in mente una linea di 
Pentium Il che, in seguito a una politica di ridefinizione dei marchi, si chiamerà Covington. Insieme 
ai Pentium, Intel svilupperà specifi 

ai 1.000 dollari. Contemporaneamente al chip Covington, particolare perché privo di cache, Intel 


rilascerà il 440Ex, un chipset che permetterà di mantenere i prezzi dei sistemi al di sotto dei 700 


dollar. 


e DVD, 


potente. 


La mancanza della cache sembra proprio un passo indietro, e qualcuno lo ha già fatto 
notare, ma la Intel ha le idee chiare e conta di immettere sul mercato strani, nuovi sistemi che 
ncorporeranno, a livello di scheda madre, componenti per gestire da software funzioni audio, video 
in modo da ridurre ulteriormente i costi dei sistemi, In programma vi sono inoltre sessioni 
tecniche con gli sviluppatori per insegnare loro come implementare correttamente tecnologie di 
interconnessione quali Universal Serial Bus 0 come sviluppare Bi 
processore e tecnologie per server dotato di VO intelligente e architettura Virtual Interface. Altra 
novità sarà la scheda microAtx, una motherboard con meno slot e con un alimentatore meno 


vrse fasce di utenza. 


Intel ha inventato un 


chip, chipset e motherboard per macchine con prezzi inferiori 


ic, sistemi Slot 2 a doppio 


\ONACHE DI BRITANNIA 


(Diario di Ultima Online, capitolo II) 

Dopo il lungo elenco di gilde, le voci della folla si erano 
calmate (penso che 87 mail di lettori che chiedono 
informazioni alla stessa persona su un singolo gioco, siano una 
specie di record). L'obiettivo era dare un punto di partenza ai 
neofiti di Britannia, quindi invito tutti a consultare le home- 
page del mese scorso per trovare cavalieri disposti a fornire le 
informazioni che io, purtroppo, non ho il tempo di dare. 
Naturalmente in questo modo troverete anche qualcuno con cui 
giocare. 

Veniamo agli eventi di questo mese. L'apertura spetta di diritto 
‘a una notizia-bomba: la Origin é stata denunciata! 

Gli autori della protesta sono cinque giocatori delusi che, al 
posto di accettare i problemi tecnici del gioco, hanno deciso di 
passare all'attacco, convinti di poter dimostrare che tutti i colli 
di bottiglia sono imputabili alle inadempienze della Origin. 

Il documento si compone di circa ottanta paragrafi che, a 
leggerli uno dopo l'altro, fanno letteralmente morire dal ridere. 
La software house é un'imbrogliona perché non dice che il 
gioco costa 105 al mese: infatti sulla scatola c'è scritto solo 
che “dopo il primo mese vi chiederemo un canone”. La Origin 
vi inganna quando elenca i requisiti minimi, visto che stando 
alla denuncia “i gioco non può funzionare su nessun computer, 
tardi della 


a prescindere dalla configurazione, per colpa dei 
rete”. Inoltre non si può giocare 24 ore al giorno, 


dichiarato, visto che in 
determinati orari alcuni server 
(mai tutti 
contemporaneamente) sono 
down per consentire gli 
‘aggiornamenti, 

Insomma, questi qui stanno 
tentando un'arrampicata sugli 
specchi degna dell'Uomo 
Ragno: mi spiegate perché 
mai la Origin dovrebbe 
sabotare il suo prodotto di 
punta? 

Tanto per fare un esempio, 
due nostri connazionali, 
impossibilitati a registrarsi per 
un problema del server, hanno 
Scritto al servizio assistenza 
ricevendo immediatamente 
l'invito a spedire fo scontrino 
per la sostituzione gratuita del 
CD: se non é cortesia questa 
{a patto che lo facciano 
veramente). 

Mettiamoci tranquilli e 
pensiamo alle cose di casa 
nostra. Le mie spie all'interno 
delle gilde mi fanno sapere 
che ultimamente c'è stato un 
po' di assenteismo. La 


Aa 


maggior parte dei giocatori 


non possiede carte di credito, cosa che li obbliga ad aspettare 
l'arrivo del ‘game time” dopo il primo mese gratuito per poter 

iprendere a giocare. 

futto ciò, purtroppo, diminuisce le dimensioni delle gilde, che 
così piccole e frazionate non riescono a diventare importanti 
rispetto alle altre forze di Britannia. 
Ma non disperiamo: il prode McOrion (Confraternita del Drago 
Nero), tomato dal mil... ehm, dall'ultima missione vicino a 
Moongiow, sta lavorando per fondere tutte le organizzazioni in 
una sola gilda italiana. Ho un suo dispaccio che narra di un 
prossimo sito ufficiale dell'Unione che promette grandi cose 

‘quali un motore di ricerca personalizzato. 
In quanto ai PK, Karis e ì Guardiani della Sacra 
Ankh stanno facendo attività di monitoraggio per 
scoprire quali siano gli orari in cui ce ne sono di più. 
Aggiungono inoltre di stare attenti agli "hunter", 
personaggi dediti ll ota contr i PH, che sésso 
ono per attaccare gli innocenti (si basano sullo 

Stats e 8 folle peru a neutrali. Cercare di 
parlarci non serve a niente, quindi statene alla larga! 
Le cronache registrano inoltre l'impresa di Tronky e 
dei Templari di Taos, capaci di comprare l'ambita 
Guildstone (artefatto necessario per dare ufficialità 
alla gilda). Non pagîi i nostri si sono messi in 
viaggio verso il fantomatico dungeon ‘doom’. Tra loro 
e il sotterraneo ci sta l'esercito di un lich: speriamo 
che qualcuno sopravviva per rispondermi. 

Sempre a proposito di PK, l'altro giorno ho avuto la 
prova della loro vità: mi ero avventurato verso nord 
€ ne ho incontrati tre, che dopo le prime minacce 
mi sono saltati addosso. Ne ho infilzato uno, ma 
non avevo abbastanza energia per far fuori i suoi 
compari. Morto per morto, ho gridato “Adesso vi 
incenerisco!” e... beh, sono scappati. Che tristezza, 
quasi quasi gli correvo dietro. 

Ma poi mi sono ricordato che il mese prossimo 
dovrò scrivere un altro capitolo del diario, e la came 
di questo corpo mi servirà per impugnare una 


penna. 


Se cNEWSE 


tuttora avvolta nel più fitto 
mistero ma pare proprio he la pp inendia 
tm pt gi a vor 


Tiese Clanis a l'cplto dune op bo 
is avrà l'aspetto di un set-top 
ovvero quelle “scatole” per collegarsi lla rete 
tramite a TV che sono tenta 
Uniti (vi dice niente Web 
ancora non hanno preso piede. La differenza 
sostanziale sarà però la maggiore duttilità 
Columbus, che potrà infatti connettersi a qualsia 
provider indipendentemente dal software e dal 
sistema operativo utilizzato: le attuali set-top box, 
al contrario, richiedono un software proprietario. 
L'equilibrio della nuova macchina sarà, comunque, 
pesantemente spostato in favore 
dellintrattenimento in genere, e quindi pare 
Rpg ea mito avoluzione dl 
la console multifunzionale creata da Apple 
i, cui destino non è stato certo dei più 
rose. Stavolta le coso potrebbero andere 
diversamente, anche perché voci ben informate 
assicurano che un dispositivo di tale fisionomia è 
nei programmi di altre importanti compagnie, 
Microsolt e Son in testa. L'ennesimo tentativo di 
“soppiantare” il computer 0 qualcosa di veramente 
nuovo? 


IL K6 UNISCE IBM E AMD 


Per rimanere competitiva nella corsa contro 
Intel, la AMD ha stretto un accordo nientemeno 
che con IBM per la produzione dei processori 
della serie K6: ottimamente accolta dal 
mercato, ma frenata da problemi produttivi 
scarsità di inventario, questa famiglia di CPU 
comincerà a uscire anche dalle fabbriche di 
IBM a partire dall'autunno. L'accordo, a conti 
fatt, risulta essere indubbiamente più 
vantaggioso per la IBM che non per la stessa 
AMD; quest'ultima, infatti, non potrà disporre 
della nuova ondata di chip prima dell'ultimo 
trimestre dell'anno, quando Intel sarà già ben 
avviata nei suoi nuovi progetti per i microchip a 
basso costo, destinati ai sistemi economici. 
Inoltre la produzione dei chip al di fuori delle 
fabbriche di AMD costerà in media un 20% in 
più, e non sembra che i grandi produttori di PC 
stiano esattamente facendo la fila per 
prenotare i nuovi K6. Dal punto di vista di IBM, 
invece, l'intesa può risultare vantaggiosa, 
soprattutto perché è grande interesse dei 
costruttori OEM mantenere viva la concorrenza 
nel settore delle CPU, alfine di godere di prezzi 
più bassi, L'elemento più positivo della 
‘questione, tuttavia, sembra essere lo scambio 
di know-how tecnologico tra le due compagnie: 
AMD ha infatti appena intrapreso la strada 
della produzione a 0.25 micron, già da tempo 
utilzzata da Intel ma decisamente ostica da 
gestio peruna "piccola ocitàqule è AMD. 
a questo punto di vista IBM ha molto da 
insegnare, e non a caso sono in molti a indicare 
come il 1999 periodo di fioritura di questa 
collaborazione, non tanto in merito al K6 quanto 
in relazione ad una rinnovata esperienza 
produttiva che potrebbe giovare ad entrambe le 
compagnie, oltre a risolvere definitivamente gli 
imbarazzi tecnici e tecnologici che AMD ha 
sofferto negli ultimi mesi. 
> 


IL SECONDO LIBRO DI GATES 


Bi Gates scriverà un nuovo libro: dopo “La Strada 
che porta al Domani", il patron di Microsoft ritorna 
nei panni del talento letterario con un nuovo 
volume. A differenza dell'esordio, questo nuovo 
lavoro sarà più tecnico e quindi essenzialmente 
rivolto ai clienti Microsolt, e permetterà a Gates di 
sfoggiare le sue capacità di tecnico, oltre a 
cercare di rilanciare la usa immagine macchiata 
dai noti accadimenti giudiziari che hanno colpito la 
sua compagnia. libro offrirà un'immagine di 
Gates come un innovatore, che è stato capace di 
cambiare le regole del business mondiale; 
Stavolta, inoltre, i nostro non si avvarrà della 
collaborazione di nessun per redire itomo, che 
sarà tutta farina del suo sacco. Peri suo primo 
libro, Gates aveva avuto i supporto di Nathan 
Mhyryold, Chief Technolagist di Microstt, e di una 
serie di alti ziutanti, Pare che, sebbene non sia 
ancora nata la data di uscita, esistano già accordi 
di massima con un noto editore, che avrebbe già 
un ufficio designato alla raccolta delle informazioni 
perdi completamento dl progetto. 
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PICCOLI PALMARI CRESCONO 


IPC palmari basati su Windows CE non sono 
ormai più una novità, anche se il progresso 
tecnologico che si muove attomo a queste 
macchine rimane costante. ll grosso limite di 
questi “mini-PC" è senza dubbio sempre stato 
rappresentato dalle loro dimensioni, che pur 
garantendone la compattezza e la flessibilità ne 
rendono difficile l'utilizzo comune, in particolare 
per via dei poco leggibili microdisplay LCD 
monocromatici. Si tratta di una limitazione non 
da poco per macchine che nascono come 
alternativa ai ben più costosi PC portatili, e che 
sono pensati soprattutto per consentire i 
possessori di un PC desktop di portare i propri 
dati con sé in viaggio, o di effettuare 
presentazioni. Ora ben re compagnie hanno già 
pronta una soluzione che dovrebbe finalmente 
rendere gli handheld PC utilizzabili e fruibili 
come un qualsiasi portatile. La prima a 
muoversi in questo senso è stata la LG 
Electronics con il suo Phenom, un sistema 
‘basato su processore Hitachi da 100MHz e 
dotato di uno schermo da ben 8 pollici; alla LG 
‘sono così sicuri del valore della macchine che 
ritengono persino possa sostituire un 
notebook, e prevedono di vendere oltre 8 
milioni di Phenom entro l'anno 2001. Il costo di 
questo apparecchio si aggira attorno ai 1000 
dollari, sistema comprende un modem a 
28.8k,il sistema operativo Windows CE in 
versione 2.0 e una suite di applicazioni come 
Word e Powerpoint. Ma anche Hitachi e NEC si 
stanno lanciando in questo nuovo settore, e 
l'uscita di queste apparecchiature potrebbe 
davvero rilanciare il mercato dei PC ultr 
compatti: il modello più evoluto di Hitachi 
include persino un modem a 33.6k, e viene 
proposto ad un prezzo appena superiore ai 
1.000 dollari. 

»P 


ANTE ESMAanEGNE 
feat 
marea Io roatca;ercle Compeni rimo 
produttore mondiale di PC, ha rivelato che la sua 
formance fiscale per il primo trimestre sarà 
inferiore alle attese, e comunque non — 


fanno SET ‘quello del stesso periodo 
0 in linea con) ‘stesso 
Tear Fia 
motivi di questo arresto, il primo per 
Compaq da diversi trimestri, risiede nel atto che 
F'atue aogo discarica con 
un'eccessiva abbondanza di inventario, rimasto 
accantonato dalla fine del 1997. Ora la compagnia 
RIUNITE ROS ONE pe nuora: 
l'ienditori a small rimanenza: per questo 
motivo, potrebbero passare alcuni mesi prima 
rivedere l colosso dei PC in La notizia 
Tnt al quadro penale di una tuazione poco 
florida per il settore tecnologico, testimoniata 
anchie dai dati analoghi che pi da altre 
compagni SRRILECO note, per. 
‘ompag in partico! ‘periodo segna 
Compuriona diaz avveniva, non 
RR ceca 
LETO Digital Equipment. Nel corso 
‘ultimo anno poi, l'intero processo 
Compaq è stato fivluzionato, lied 
proprio RESSDROI fi Score mae 
invenduto, avvicinandosi ai meccanismi di atri 
produttori come Digital, che vendendo 
direttamente al può permettersi di gestire 
un inventario non più vecchio di una settimana, 
con un forte risparmio sui costi. Gli 
osservatori di mercato, tuttavia, stimano che 
l'inventario di Compaq si aggirì ora sulle sei 
settimane, a fronte di un obiettivo previsto che 
mirava a ridume l'entità a sole tre settimane. 
Queste ed altre problematiche, legate al 
settore PC, spiegano anche perché stia 
cercando di espandersi in altri settori quali 
patwarking 8, ra che può contare sul tecnzogie 
Ai quo dle orson da sar 
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LA INTEL DELUDE LE ATTESE 


Momento delicato per Intel: la compagnia, 
vittima del generale rallentamento 
dell'industria informatica, presenterà dati 
fiscali ben infoori alle previsioni pri primo 


gigante dei cubana 
avvisato gli investitori che questo bilancio 


DISCESA SENZA RITORNO 


Lo stavate aspettando? Anche noi. Descent to Undermountain, 
dalla mitica Interplay, doveva essere un rivoluzionario connubio 
tra il motore di Descent e l'ambientazione fantasy di AD&D, 
che normalmente si gestisce tramite tecniche più ‘terrestri 
(nello stile di Quake). La Interplay è licenziataria dei diritti di 
Advanced Dungeons & Dragons e può vantare molte pietre 
miliari nel passato dei giochi di ruolo, ultima delle quali il 
bellissimo Fallout 

Convocati da Khelben Blackstaff nella famosa città di 

Waterdeep, verrete da luì incaricati di svolgere numerose quest 

nel dungeon denominato Undermountain: naturalmente 

troverete un sacco di mostri da far fuori. Talvolta sarà 
necessario discutere per ottenere informazioni utili al 

proseguimento dell'avventura. Fondamentalmente il gioco è 

tutto qui, a parte Îl fatto che avrete la sensazione di volare 

invece che di camminare. 

Il personaggio si crea scegliendo tra una pluralità di razze e le 
solite quattro classi 
standard (guerriero, 
mago, prete, ladro) 
Dopodiché il computer 
determinerà le 
caratteristiche e 
stabilirà gli altri 
punteggi. Il metodo, 
per quanto vi sia poca 
varietà di scelta, è 
fedele ad ADBD. 
| problemi cominciano 
subito. Quando la 


pubblicità dice che 
è stato usato il motore 

di Descent, purtroppo 

intende proprio quello, 

senza nessun 

aggiustamento che lo 

riporti al passo coi 

tempi. Grafica 

blocchettosa a 256 

colori, quindi, senza 

supporto per schede 

3Dfx: un discorso già 

visto in Battlespire. Sempre in analogia con Battlespire, DTU 
ha un sacco di bug per i quali è in circolazione una patch da 
1,8 mega. 

Là giocabilità è frustrata dall'inesistente intelligenza artificiale 
dei nemici, che tendono a ignorarvi finché proprio non cercate 
di strappargli le otturazioni e | denti d'oro. 

Perché tutto ciò? In una specie di lettera aperta agli acquirenti, 
il team dei programmatori di DTU ha sinceramente ammesso 
che il gioco non piace neanche a loro, ma hanno dovuto finirlo 
in fretta e furia su richiesta della Interplay. Dopo tutto questo 
tempo, infatti, vi era l'assoluta necessità di averlo sugli scaffali 
dei negozi entro il primo trimestre dell'anno. 

Ora che lo sapete, quindi, traete le vostre conseguenze e 
sperate che la stessa politica non sia usata per Fallout 2. 
Stando alle dichiarazioni ufficiali sì direbbe di no, anche se il 
seguito del miglior RPG del ‘97 comincia ad avere i suoi 
problemi. 


Alessandro La Spada 


IN GUARDI; 
jo che poci 


giochi abbiano avuto la fortuna (mah...) di essere 
menzionati così spesso come Carmagecidon (forse 
Wolf3D, per la sua presunta istigazione al 
nazismo, a dimostrazione che chi ne parlò manco 
l'aveva visto), che sì è persino trovato collocato, 
nel TGS delle 13, tra un flirt della Parietti e una 
crisì dei Balcani. Comunque la pensiate, la 
pubblicità che ricevette dai media fu tale da 
trasformare un discreto gioco di corse a sfondo 
ultraviolento in un vero € proprio cult. Ora la SCi 
Interactive, forte dell'enorme successo di vendit 
del suo titolo di punta (cui sono seguiti gli 
immancabili pacchi dono di piste extra per PC, la 
versione per Mac e l'imminente adattamento per 
PSX), sta lavorando alacremente al seguito: c'è 
chi lo chiama banalmente Carmageddon 2 e chi 


PEDONI: MAX E' TORNATO! 


invece, continuando la serie di termini da fine del 


mondo, Carmapocalypse. Ad ogni buon conto, ci troveremo ancora una volta a vestire i panni del sadici piloti che popolano 
questo mondo parallela al nostro (per fortuna! NdPedone), così simile a quello dove viviamo quotidianamente, desiderosi solo di 
gareggiare su qualunque pista essi si trovino. Poco importa se sul loro cammino troveranno altre macchine impegnate nella 
competizione o innocenti pedoni che passeggiano allegramente per le vie della loro cittadella: essi desiderano solo guidare e 
ancora guidare, fino alla completa consunzione dei pneumatici o alla demolizione fisica del mezzo. Nessuna innovazione sul piano 
visto che tutte le migliorie rispetto al predecessore saranno di tipo grafico 0 in ogni caso 
limitate al mondo simulato. | livelli, lungo i quali sì sfideranno in una tenzone apocalittica 16 veicoli d'ogni genere nuovi di zecca, 
saranno migliorati non solo nel dettaglio ma anche nel realismo: i semafori agli incroci funzioneranno realmente (con relativi 
passanti che attraversano quando c'è verde) e il traffico in cui gettare un po' di sano scompiglio nei livelli cittadini costituirà 
un'altra piacevole aggiunta, insieme alla presenza dei mezzi di soccorso impegnati a cercare di mettere a posto i danni che noi 
causeremo. Le nostre vetture beneficeranno di tutta la potenza del_ nuovo motore grafico: ogni impatto sarà caratterizzato da 
pezzi di lamiera che svolazzeranno per lo schermo, e sarà persino possibile spezzare in due i mezzi avversari 0 subire la stessa 
sorte. Ma la novità più edificante di tutto l titolo è data dal fatto che anche i pedoni diventeranno poligonali, abbandonando il 
triste formato piatto che tanto aveva lasciato l'amaro in bocca. Immaginate solo cosa si potrà fare ai malcapitati, essendo essi ora 
dotati di parti che potranno essere separate (non dico nulla per non incorrere nella censura), | supporti previsti sono il PC dotato 
di qualsiasi scheda acceleratrice compatibile Direct3D, il Macintosh e il Nintendo 64. Togliete dal paraurti le schegge di ossa che 
vi erano rimaste un anno fa e lucidateli per bene: è tempo di tornare a correre. 


strutturale, dunque (e meno male! 


Claudio Todeschini 


RAPPOR 


Inizio trasmissioni. 
Oggetto: messa in commercio del nuovo simulatore di elicottero 
della Novalogic, derivato dalla serie di Comanche, col titolo di 
Comanche Gold. 

Aspetti basilari: Il miglior simulatore di elicottero; ll velivolo è il 
più avanzato in dotazione attualmente all'esercito degli Stati 
Uniti; sofisticato, con un computer all'avanguardia, ben 
superiore per potenza di fuoco e agilità al conosciuto Apache. 
Possibilità di tre 
diverse modalità di 
gioco: semplice, 
avanzata e classica 
{nomi auto esplicativi) 
Dettagli tecnici: 
garanzia di ore e ore di 
gioco coinvolgente, 
grazie anche alla 
presenza di una 
campagna bonus. 
Direttive primarie 
Conversione della 
versione DOS di 
Comanche 3 per 
Windows 95, 4 nuove 
campagne e 40 nuove 
missioni; supporto 
multi-player via 
Internet per 4 giocatori 
sul server 


OPERATIVO SQUADRA COMANCHE GOLD 


novaworid.net, 
miglioramento 
dell'intelligenza 
artificiale del 
wingman, aggiunta 
di nuovi effetti 
sonori e nuovi 
nemici, 
‘ambientazioni e 
terreni di battaglia 
inediti, supporto 
per processori 
MMX. 

Miei fidi lettori, la 
Novalogic sta per 
immettere sul 
mercato una versione riveduta e corretta del suo più famoso 
prodotto, quel Comanche che grazie all'innovativo motore 
grafico Voxel si impose all'attenzione dei fanatici delle 
simulazioni di volo. Analogamente a quanto fatto dalla DID per 
il suo EF200 (dopo l'errore del grafico sul numero di TGM di 
novembre, il suo nome non può che essere questo), la 
confezione conterrà sia ll “vecchio” programma, riscritto per 
girare esclusivamente sotto Windows 95, che tutti i gadget che 
leggete sopra. lo, che sulla libellula verde non ci ho mai speso 
troppo tempo, attendo con moderata trepidazione. Tutti gli altri 
si sentano pure liberi di fremere per l'ansia, 


I marine Cladla Tedeschini 
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AMICI, HO LA FEBBRE A 40°. 


Con questo e molti altri analoghi 
messaggi ho inondato le caselle di posta 
dei miei amici nella settimana di delirio 
che ho vissuto grazie alla simpatica 

D invasione, nel mio organismo, di un virus 

SISI dal buffo nome di “milanese” (che si sia 

TFR] mmaiato per colpa di una cotoletta? 

NdSS). In effetti, non è che debba 

parlarvi della mia relazione 

(fortunatamente conclusasi con una 

rottura) con la microscopica ragazza meneghina, bensì 

dell'ultima avventura grafica della Interplay, che (guarda caso!) 
si chiama proprio Delirium. Ambientata agli inizi del XXI secolo, 
narra le vicende alquanto misteriose di Roger Smith e del padre 

Philip. Quest'ultimo è l'inventore di una macchina chiamata 

Vortex, in grado di mettere in comunicazione due persone per 

via elettronica. La prima applicazione sviluppata per Vortex è il 

Terrorware, una sorta di simulatore di morti agghiaccianti che, 

pur facendole provare nella mente dell'utente, non lo uccide sul 

serlo (ma ne siamo veramente sicuri?). Accidentalmente questo 

“utile” apparecchio si rivela in grado anche di manipolare il 

pensiero (e quindi le azioni) delle persone che lo usano. ll socio 

di Philip, tale Kruz, dotato di molti meno scrupoli, comincia a 

pensare alla possibilità offertagli dal Vortex di dominare l'intero 

cyberspazio. Roger entra in ballo quando scopre un messaggio 
segreto che lo informa del fatto che suo padre è stato 


assassinato, e che prima 
di morire è riuscito a 

trasferire la propria 

coscienza nella sua 

invenzione. Roger decide 

allora di mettersi alla 

ricerca della mente del 

padre per scoprire chi 

l'abbia ucciso e perché. Nella sua ricerca dovrà muoversi 

nel mondo reale che nel cyberspazio; in quest'ultimo, 
affascinante universo, potrà acquisire preziosi pacchetti di 
software che lo aiuteranno a penetrare i più protetti database. 
Come in ogni storia di questo genere, i pericoli che Roger 
incontrerà nella rete saranno reali tanto quanto quelli del 
mondo esterno, e quindi altrettanto letali. Delirium combina la 
tradizionale grafica a locazioni fisse con un massiccio uso di 
filmati impersonati da uomini in came e ossa. Non mancherà la 
possibilità di variare il corso della storia, portandola a 
conclusioni differenti a seconda delle vostre decisioni in precisi 
punti critici. La prima impressione è quella di un gioco che non 
offre niente di particolarmente innovativo, ma consiglio di 
tenerlo comunque d'occhio: la Interplay è stata altre volte in 
grado di stupire positivamente con giochi all'apparenza 
mediocri. 


Claudio Todeschini 


BENVENUTI ALLA FESTA. 


Qualcuno di voi ha presente la trilogia sui morti viventi di 
George A. Romero? Bene, a parte 
EEBEIZ] 12 notizia che i geniale regista sta 
RMB rando il quarto episodio della 
serie, “Twilight Of The Dead", vi 
interesserà sapere che entro 
maggio la Segasoft (niente a che 
vedere con la casa di Sonic) 
metterà sul mercato il suo ultimo 
titolo, Flesh Feast, che attinge a 
piene mani dai film sopra 
menzionati. Già a partire dal nome 
si può intuitivamente pensare che 
non si tratterà di un innocuo 
platform raccogli-fruttini. Il gioco è 
infatti ambientato ai giorni nostri, 
In un mondo in cui i morti sì sono 
risvegliat, affamati come il 
sottoscritto la domenica a pranzo, 
con la sottile differenza che io mi 
accontento di un piatto fumante di 
pasta mentre i nostri cari amichetti 
sembrano gradire maggiormente la 
came umana. Il povero Steve 
McLaine (per caso parente di 
John?) si risveglia all'improvviso, 
non sì sa né dove né quando, 
circondato da un nauseabondo 
odore di came in putrefazione e da uno zombie che, con 
l'agiltà che da sempre contraddistingue | buffi personaggi si 
avvicina minaccioso. Sogno? Delirio? Troppa birra? Magari! AI 
povero Steve non rimane altro da fare che rimboccarsi le 
maniche, aiutato dai suoi compagni di sventura, per cercare di 
venir fuori dalla scocciante situazione. Scoprirà di trovarsi su 


+ ANTIPASTI! 

‘un'isoletta chiamata Nasat (che 
“originalissimamente” è l'anagramma di Satan... che noia), 
dalia quale potrà trovare scampo solo facendosi strada tra le 
migliaia di non-morti che la popolano. Il percorso verso la 
salvezza è costituito da 14 tappe obbligatorie, piene di cattivi 
ma anche di armi (una cinquantina, tra cui spicca la motosega, 
eh eh) e trappole che, se adeguatamente evitate, potranno 
tornare a vantaggio dei malcapitati umani. Man mano che il 
gruppo procederà nel gioco, verranno svelati gli oscuri disegni 
che hanno causato questa festosa rimpatriata tra i coscritti del 
cimitero. Sarà possibile controllare l'omino sia in maniera 
strategica che diretta: nel primo caso potrete muovervi 
liberamente nell’area di gioco usando il solo mouse, alla ricerca 
di punti vitali per il completamento delle missioni cui indirizzare 
la squadra e lasciando all'intelligenza del computer di far sì che 
‘ognuno di loro sì difenda da solo contro gli affamati nemici, Nel 
secondo, invece, finirete per usare la classica tastiera, 
muovendo un personaggio alla volta (alla Tomb Raider), e 
raccogliendo le armi o gli oggetti che vi potranno essere utili, 
curandovi quindi in prima persona che le infernali creature 
riprendano l'eterna pennichella interrotta. Vitale sarà comunque 
garantire che tutti si salvino e non rimangano in balia degli 
zombie, primo perché sono vostri amici, razza di ingrati, 
‘secondo perché, se lì lascerete morire, presto vi troverete con 
un morto vivente in più da stendere. La visuale è in terza 
persona dall'alto, tipo MageSlayer: potrete in ogni caso 
posizionare la telecamera dove più vi aggrada. A patto di 
possedere almeno un P133 con 16 mega (una scheda 
acceleratrice non guasta, anche in termini di atmosfera), 
potrete iniziare a banchettare fin dal mese prossimo provando il 
demo accluso nella cialda luccicante, amorevolmente cucinata 
per voi da Stefano Silvestri. E ricordate....“Quando i morti 
cominciano a camminare, bisogna smettere di sparare 0 si 
perde la guerra.” 


Claudio Todeschini 


La casa americana, famosa per le sue simulazioni 
automobillstiche, sta per ritornare alla grande con un titolo di 
assoluto rilievo, slegato dalle sue produzioni passate, 
assolutamente svincolato dalle logiche di marketing che 
impongono sequel su sequel quando un titolo riscuote un gran 
successo: Nascar Racing 3. Scherzi a parte (sono un vera 
burlone), il gioco si propone in totale antitesi con i due 
predecessori, essendo stato riscritto ex-novo. Solo il motore 
grafico ha richiesto un lavoro paragonabile a 300.000 ore 
uomo, e sarà destinato anche ad altri futuri titoli della casa, a 
riprova della fiducia nelle sue risorse che ripongono i 
responsabili. La simulazione ci porterà nell'abitacolo di una 
stock-car, macchina che corre lungo i circuiti americani della 
formula Nascar, riproducendo fedelmente una sua divisione, la 
Winston Cup. Tutti i circuiti originali e (si spera) i nomi di tutti i 
piloti che gareggiano attualmente nel campionato saranno 
presenti nel gioco, sviluppato dallo stesso team che ha 
realizzato i primi due titoli. Ma perché un possessore di Nascar 
2 dovrebbe correre a comprare Nascar 3, ora che c'è pure il 
patch per 3Dfx? | motivi sono molteplici, e li elencherò in 
rapida successione: innanzitutto il motore grafico, 
completamente riprogettato, ha consentito ai programmatori di 
sviluppare una fisica delle vetture assai 


TTT] superiore in qualità e realismo rispetto 
alle precedenti, arrivando a prevedere 
50 differenti variabili per ogni 
macchina. Inoltre l'aggiornamento 
della fisica avverrà a una frequenza di 
288 hertz, mentre in Nascar 2 era 
previsto solo 15 volte ad ogni 
ticchettio del cronometro. Il cockpit di 
ogni vettura sarà poligonale e mobile, 


T come in TOCA della Codemasters: 


‘ANGOLO DEL TECNICO 
aspettatevi quindi di 


Vedere i vostri piedi e non il 
parabrezza quando cozzerete 

contro il muro, per effetto dell 

contraccolpo che vi farà 

chinare la testa. il realismo 

del modello di guida sarà 

portato poi alle estreme 

conseguenze: se in N2, 

all'ingresso di una curva, per 

‘non tirare dritto e finire 

contro il muretto era sufficiente alzare il piede dall'acceleratore 
per poi riaccelerare appena la fuori dalla curva, in N3 un 
comportamento di questo genere implicherà una diminuzione 
del carico portante sul retrotreno e, di conseguenza, una 
mancanza di aderenza che vi porterà dritti (anzi, scodando 
vistosamente) a incontrare i cartelloni pubblicitari ai bordi della 
pista. Si prevede quindi un percorso di apprendimento 
leggermente più arduo da compiere, ma un maggior grado di 
soddisfazione per coloro che avranno la costanza e la dedizione 
necessarie. Sì sprecano da parte degli sviluppatori le vanterie 
sull'assoluta perfezione dell'intelligenza artificiale dei piloti ma 
noi, che di frasi cosi ne abbiamo sentite parecchie, aspettiamo 
prudenti. Il multi-player conoscerà nuova vita grazie al fatto che 
il motore stesso del gioco avrà un'architettura client.server, cioè 
quella che tipicamente caratterizza gi ambiti di rete. | requisiti 
di sistema saranno il solito Pentium accelerato, con supporto di 
tutte le solite cose In ogni caso il lavoro di ottimizzazione è 
appena agli inizi, visto che su un Pentium Il con Voodoo2 il 
numero di fotogrammi al secondo sta sulla trentina. Aspettatevì 
il titolo per settembre, nel frattempo non disdegnate la lettura 
di un buon manuale di meccanica, se volete arrivare preparati 
all'appuntamento. 


Claudio Tadeschini 


NEWS 


sarebbe stato poco entusiasmante, e ora arriva 
la notizia di un ulteriore peggioramento, legato 
alla scarsità della domanda proveniente dai 
costruttori di computer. Questa notizia, unita a 
similari prese di posizioni da parte degli altri 
grandi nomi dell'informatica, ha avuto anche un 
deciso influsso sulle quotazioni azionarie delle 
compagnie e sul mercato dei titoli in genere: 
‘soltanto le azioni Intel hanno subito perdite 
vicine ai dieci punti l fatturato sarà di circa il 
10% inferiore alle precedenti aspettative, che 
parlavano di circa 6.5 miliardi di dollari; anche il 
margine di utile scenderà vistosamente, 
soprattutto in relazione alle spese legate 
all'acquisizione della Chip & Technologies, 
società che fornirà i materiali destinati alla 
produzione delle nuove schede i740 (vedi 
numero scorso). | costi operativi legati a questa 
transizione sono stimati in circa 165 milioni di 
dollari. Ma tra le cause del periodo negativo di 
Intel c'è anche la continua caduta libera dei 
prezzi, che determina una conseguente 
necessità di ampliare il volume d'affari: quando 
ciò non accade, il taglio dei prezzi di listino 
diventa un'arma che si ritorce contro il suo 
creatore. Nel corso dell'ultimo trimestre, la 
Intel aveva fatto registrare profitti per 98 D 
centesimi ad azione, superando tutte le 

previsioni di Wall Street. _ 
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dP 
MENERERS scrive a 
iete affezionati alla bara degli Active Channels (©) 
dell'Active Desktop? La Microsoft starebbe 


considerando l'ipotesi di eliminare la suddetta = 
barra dalla prossima release del suo browser 
Internet Explorer, la 5.0. Questa barra, introdotta 
con l'attuale versione 4.0 di Explorer, appare e) 
quando si avvia un computer su cui è installato il 
programma, e permette all'utente di raggiungere 
una serie di siti web e ricevere informazioni in 
background da Internet. Il suo aspetto è simile a 
quello di un telecomando, tramite cui l'utente può 
selezionare il tipo di materiale che intendi 
ricevere. La decisione arriva soltanto pochi 
dopo quella secondo cui qualsiasi com 
ite in rete che ha stretto accordi con 

licrosoft per la distribuzione del suo browser è 
comunque libera dî diffondere anche browser 
concorrenti, in particolare il Navigator di 
Netscape. Questa decisione è direttamente figlia 
delle indagini che il Dipartimento della Giustizia 
Americano sta sostenendo nei confronti di 
Microsoft, indagini nel corso delle quali era stato 
rivelato che le compagnia operanti nell'ambito 
degli Active Channels potevano offrire soltanto 
Internet Explorer, e non altri browser, 
'accanimento della giustizia statunitense nei 
confronti della compagnia di Bill Gates sta quindi 
sortendo i primi effetti concreti, soprattutto ora 
che Microsoft teme di poter perdere quei privilegi 
di cui ha goduto finora e intravede possibilità 
spiacevoli peril suo business. Mosse spontanee 
come questa, relativa agli Active Channels, 
mirerebbero ad allentare la pressione governativa 
sull'azienda, e a dimostrare la sua “buona 
condotta”. Tutto ciò rischia di avere pesanti 
influenze anche su Windows98, che oltre ad 
essere di prossima uscita include Internet Explorer 
4.0, e con esso anche la famigerata barra degli 
Active Channel. Come e se l'indagine antitrust 
attualmente in corso possa andare a coinvolgere 
anche la nuova release del sistema operativo più 
usato al mondo è cosa che scopriremo presto, 
quando la nuova serie di udienza di queste 
settimane si sarà conclusa. 


iorni 


JP 
YAHOO NUMERO UNO DI 
ita 


Yahoo si è confermato i ito pù visitato di 
Internet anche nel mese di febbraio, anche 
grazie ad eventi speciali come le Olimpiadi 
Invernali di Nagano, che hanno attirato nuovi 
visitatori in rete. Oltre 31.2 milioni di visitatori 
hanno acceduto all'indirizzo 
http:/wwwx.yahoo.com, e hanno usulruito dei 
servizi di ricerca informazioni, chat e e-mai 
Sono dati tratti da uno studio; condotto dalla 
americana Relevant Knowidege, intitolato “Top 
25 Dot.com Domains", il quale distingue tra 
visitatori e hits, riportando dati che esclucono 
‘aggregazione delle visite e calcolano quindi il 
numero effettivo di persone fisiche che 
accedono ad un determinato sito. Al secondo 
posto della classifica del mese si è piazzato il 
ito della Netscape, seguito da Microsoft con 


Dai soli Stati Uniti tre 55.4 milioni di persone 
hanno navigato in Internet per tuto i mese di 
febbraio. 

Ma Yahoo si fa notare anche per'ì lancio di un 
nuovo servizio: non sembra una novità, visto che 
il popolare motore di ricerca sembra un vulcano 
dlidee e progetta nuove proposte n scadenza 
praticamente mensile. Dopo l'e-mail gratuita e la 
chat, è ora la volta del Pager personale, un po' 
sull stile del popolare programma ICQ della 
Mirabilis Software. In pratica basterà scaricare 
unssoftware gratuito per effettuare scambi di 
messaggi e files direttamente online, creandosi 
una propria lista di contatti e scoprendo in 
tempo reale chi di essi si trova correntemente in 
toa n più, per proteggerla privacy parsonale, 
il programma avverte l'utente ogni volta che 
questi viene aggiunto all ita di contatti di 
qualcun altro, La popolarità di questo genere di 
programmi sembra indiscutibile: vi basti sapere 
che. succitato ICQ conta oggi oltre 8 milioni di 
utilizzatori i tutto il mondo, 


»P 
NETWO! RRA 
DINVEStIME 
La compagnia leader nel settore networking Cisco 
Systems ha completato l'acquisizione della 
NetSpeed, una compagnia texana che opera nel 
settore dell'acceso a Intemet e delle 
telecomunicazioni; l'importo complessivo dell'affare 
è valutato attorno ai 236 milioni di dollari | termini 
dell'accordo prevedono un pagamento in capitale 
azionario, che prevede l'investimento di circa 3.9. 
milioni di azioni Cisco. l'acquisizione di NetSpeed 
serve per affinare la posizione di Cisco nel campo 
dell'SDL, il nuovo protocollo di comunicazione dati 
ad altissima velocità che, a quanto sembra, 
rappresenta il futuro dell'accesso alla rete. 
Anche la Intel prosegue i suoi investimenti nel 
settore networking: la notizia del mese riguarda una 
collaborazione tra gigante dei microchip e la 
Network Computing Devices, che produrrà sistemi 
basati sui processori della linea Pentium e cederà 
alla Intel 4,4 percento del suo capitale azionario. 
L'accordo porterà alla produzione di terminali 
intelligenti, ovvero versioni ridotte di normali 
personal studiati per funzionare con bassi costi di 
gostionin dipendenza da un serv La Network 
’omputing Devices produce già un modello di 
Network Computer per la IBM, denominato 
Network Station: sui tratta di un modello privo di 
disco rigido rivolto prevalentemente all'accesso a 
Internet, che funziona tramite linguaggio Java. 
»P 


loto costruttore di dischi rigidi Quantum ha 
‘annunciato di aver prodotto un nuovo tipo di 
dispositivo che fa affidamento su chip di 
memoria ad alta capacità, e funziona da unità di 
imma ‘secondaria per server 
ail. Si comano “soli stato ivan” e 
hanno una capacità di 1.6 e 1.07 Gigabyte; non 
utilizzano i comuni dischi e testine, ma dei più 
semplici chip DRAM, in innovativi banchi da ben 
‘84-megabit. Questi nuovi dispositivi mirano a 
creare un nuovo tipo di design standard 
nell'industria, e sono rivolti a sistemi Unix ed NT 
che utilizzano sistemi di immagazzinaggio di tipo 
RAID. ro abetivo 1 prniple è i riompie 
gaptra la velocità a cui l server processa le 
informazioni e il ritmo del trasferimento delle 
informazioni dai dischi fissi tradizionali. | prezzi, 
ovviamente, sono piuttosto elevati: il modello 
IR PESCA FORSE TOTO 


MAN 1, L'AFFARE 


La Wang Technologies ha annunciato l'intenzione 
divoler acquistare la Dlsy, una sussidiaria di 
Olivetti, per un prezzo di circa 550 miliardi di lie. Il 
risultato dell'acquisizione porterà alla creazione di 
Wang Global, una nuova società che offrirà 
pacchetti informatici per network e sisteni 
desktop; i fatturato previsto della nuova 
compagnia dovrebbe aggirarsi attorno ai 5000 
miliardi di lire. Questo accordo segna anche 
l'uscita definitiva di Olivetti dal settore dei servizi, 
ad eccezione delle divisioni 0IS e Olivetti Sanit. 
che rimarranno autonome. Peril resto, tutte le altre 
funzioni relative a questo ambito verranno d'ora in 
poi assolte per conto di Olivetti direttamente 
tramite Wang Global. 

d 


WILLIS E SCHWARZENEGGER INCONTRANO LARA 


Diamo un po' di numeri: 6 milioni di copie vendute nel mondo, | modella Rhona Mitra, 
più di BO copertine di riviste di tutto ll giobo incluse Wired e "che prestò la sua 
USA Today, più di 100 siti Internet dedicati, una presenza al affascinante figura nelle 
Pop Mart Tour degli U2, trasposizioni in album di fumetti e fasi di modellizzazione 
poster. Di chi stiamo parlando? Ma di li, l'eroina per del personaggio (a 
eccellenza, l'unico personaggio del mondo dei videogiochi ad proposito, alla Eidos 
avere travalicato in maniera così impressionante il confine hanno liquidato la 
dell'intrattenimento elettronico per tuffarsi nell'immaginario ——signorina Rhona che 
collettivo di tutto il mondo, Lara Croft! La procace protagonista _ cominciava a rubare 
dei due episodi di Tomb Raider (più l'imminente e inevitabile troppa luce dei riflettori 
arrivo di livelli aggiuntivi) è stata scritturata dalla fabbrica di —Puntati su Lara, 
sogni per antonomasia, Hollywood, per invadere quanto prima decidendo nel contempo 
le sale cinematografiche di tutto il pianeta. La notizia porta la’ di applicare una sana 
data del 17 marzo (pochi giorni prima della chiusura del politica di tum-over delle Î 
‘numero, grazie Eidos!), ed è piuttosto ghiotta. L'annuncio, dato modelle che ne 
dal presidente della Paramount Pictures, John Goldwyn, parla assumeranno le fattezze reali: ora è il periodo della francese 
dell'intenzione della famosa casa di produzione di iniziare Vanessa Demouy) 
quanto prima le riprese di un film d'azione (ma va', cì Per quelli che non conoscessero di persona | signori Gordon e 
aspettavamo quasi una commedia sentimentale) che racconti le _ Levin, snocciolerò a loro beneficio una serie di titoli che li 
gesta della ricca ‘hanno visti produttori: vi dicono niente film come Predator, 
miliardaria col pallino Predator 2, 48 Ore, Ancora 48 Ore, Trappola di Cristallo, 58 
dell'avventura. La Minuti per Morire, Punto di non Ritorno e Point Break? No? 
pellicola sarà prodotta da | Bene, allora tornate a ficcare la testa nella sabbia dove 
Lawrence Gordon e Lloyd. sicuramente l'avete lasciata negli ultimi dieci anni e torniamo a 
Levin; il produttore dedicarci al film. Mr. Gordon ha dichiarato (un sacco di cose, 
esecutivo sarà Charles -—’mawvi traduco solo questa): “Tomb Raider è un progetto ad alta 
Comuwall, capo concentrazione di energia, pieno di azione e avventura. E' 
dell'esecutivo della Eidos, basato su uno dei rari videogame fatti apposta per il grande 
a riprova di quanto la’ schermo e non solo per le sue tematiche e la sua ricchezza 
soffware house ci tenga a visiva, ma anche perché è fortemente basato su di un 
che il film riesca al personaggio e su una storia”. 
meglio. Il riserbo è invece Con queste parole mi appresto a congedarvi, dandovi 
totale (forse perché non li appuntamento al cinema per la sera della prima, L'unico 
‘hanno ancora decisi) sul | consiglio che mi sento di dare a Gordon e Levin (eh, anche loro 
nome del regista ma, — leggono TGM, cosa credete?) è di guardarsi per bene le pellicole 
soprattutto, della di Mortal Kombat e Super Mario Bros., In modo da capire come 
protagonista che, pare _—NON fare. 
certo, non sarà la 


Javidio Todeschini 


“SITTIN' ON THE DOCK OF THE BAY" 


Così cantava Otis Reddings, guardando allontanarsi le navi dal —Unicamente all'acceleratore a 
porto di San Francisco. Non so se ci avete mai fatto caso, ma tavoletta e al freno a mano nei 


quando in un film d'azione americano c'è bisogno di un curvoni. Scegliete la macchina 
bell'inseguimento tra macchine, con tanto di esplosioni tra le molte disponibili 

ribaltamenti e virtuosismi scenografici d'ottimo livello, gli (Corvette, Dodge Viper, Ford 

sceneggiatori decidono di ambientare la trama nella ridente Bronco, l'inevitabile maggiolone 

città della famosa baia. L'elenco è lungo assai, e tra i più € tante altre), decidete se 

famosi titoli ricordo solo Bullit con Steve McQueen, The Rock e__ affrontare un campionato 0 una 

il recente The Game con Michael “mentone” Douglas. pista singola, e premete senza 

Ovviamente, l'industria videoludica non si è fatta certo sfuggire indugi il pedale alla vostra 

la ghiotta occasione di proporre un gioco di corse che si destra: la benzina è gratis! 

svolgesse in un ambiente così propiziatorio per le evoluzioni Le versioni già viste (soprattutto 

automobilistiche. Ci ha pensato, per ll nostro diletto, l'Atar, —1quella per N64) erano 

sfornando dapprima un arcade da sala e poi la sua conversione _ eccellenti in quanto a giocabilità e divertimento. | circui 

per Nintendo 64 chiamato San Francisco Rush. Mettiamo particolare, rappresentano fedelmente le strade della metropoli 


subito in chiaro americana, caratterizzandosi per originalità, varietà e a tratti 
che il gioco non —demenzialità. 

ha nessuna E' garantita la minima percentuale di tempo che spenderete 
pretesa di essere incollati all'asfalto, visto che le cunette e i subdoli saliscendi 
realistico o di |—’Pprovvederanno a farvi allegramente svolazzare nei cieli di Frisco 
simulare per la maggior parte della partita. Basilare sarà a questo punto 
fedelmente Il imparare a calibrare bene la velocità ma soprattutto la 
comportamento traiettoria del bolide prima di ogni salto, a scanso di trovarsi 
delle vetture su girati di 180° all'atterraggio o, peggio ancora, a pancia in su. 
strada. Rimane solo da sperare che la conversione da Nintendo a PC 
L'impostazione è non degeneri in un patetico “taglia-e-incolla” di codice da una 
prettamente macchina all'altra. lo attendo (come sempre) col motore 
arcade, acceso. 

sio Claudio Todeschiril 


INTERNET: SEMPRE VELOCITA 


Ancora una volta mi trovo a scrivere riguardo a problematiche incentrate 
su Internet e il suo prossimo futuro. Il problema da risolvere rimane 

sempre il medesimo: quello della velocità. Le tecnologie più avveniristiche 

stanno prendendo piede nella visualizzazione comune di un futuro vicino 

ma al momento esistono già soluzioni incredibilmente rivoluzionarie; tra 

queste spiccano le formule elaborate da Huges Network Systems e da 

Eutelsat. Queste due società, americana la prima, europea la seconda, 

hanno approntato una propria metodologia satellitare in grado di offrire 

prestazioni fino a poco tempo fa impensabili. Le loro soluzioni si 

chiamano rispettivamente "DirecPc" e “Internet via satellite”. Si parla di 

tecnologie appoggiate a parabole Vsat (meno di tre metri di diametro) che 

consentono una velocità in download pari a tre megabitisecondo. In Italia 

il provider Flashnet è già in grado di servire questa novità con prezzi al di 

sotto dei due milioni (abbonamenti e attivazione - il consumo va poi da 

45.000 lire la mese fino a 5 milioni); Tin sta ancora valutando la sua 

offerta. 

Grazie dunque a nuovi satelliti dedicati, queste aziende sono già in grado di vendere servizi superiori, comprendenti tecnologie 
push e nuovi pacchetti dedicati alle aziende: tra questi spiccano servizi basati sul download, come Package Delivery, Package 
Explorer, Real Time Multimedia e Turbo Internet. ll privato può ad esempio scaricarsi un intero CD-ROM in meno di mezzora, 
mentre un'azienda può spedire grossi pacchetti (cataloghi, prezziari, file, programmi) senza perdite di tempo. 

Per chi invece voglia rimanere in un ambito economico, sarà invece gradita una notizia che si discosta dal discorso satellite ma 
che interessa i modem a 56 kbps: le aziende leader Rockwell, 3Com e Motorola hanno raggiunto, ormai da qualche mese, un 
importante accordo sugli standard che regolano questa tecnologia. Usciranno a breve nuovi modem a 56 che non andranno 
incontro a problemi di compatibilità come facevano i predecessori, i quali non erano in grado di comunicare con modem di 
marche differenti dalla loro. 56 kbps non sono 3 megabit ma un abbonamento di questo tipo è alla portata di molti. 


Due mesi fa l'inedita accoppiata Gaburri-Prisco ci dilettava con 
una ormai mitica voce di corridoio sui nuovi quattro titoli della 
Topware; oggi, il sottoscrito rilancia con un breve excursus su 
un nuovo titolo dell'infaticabile software house. 

“Emergency — Fighters for Life”, è simulatore di incidenti: non è 
che dovrete imparare a centrarvi con la moto 0 Impratichirvi 
nellinfilre le dita grassocce nella presa della corrente, per 
carità, ma dovrete essere pronti a intervenire qualora simili 
spiacevoli eventi si verificassero. AI comando di un'unità dî 
soccorso, dovrete affrontare 30 differenti missioni sempre più 
complesse e ingestibil: si parte dall'incontro tra la fiancata 
sinistra di un trattore e un motociclista un po” incauto che 
cerca di superare un camion in curva, fino all'esplosione di una 
centrale nucleare. Il vostro compito è quella di gestire e 
coordinare al meglio ì vostri uomini e i vostri mezzi per salvare 
le vite del poveri cittadini. Ovviamente, man mano che le 
missioni usciranno dal vostro isolato e cominceranno a 
coinvolgere aerei precipitati sul tetto di condomini affollati, le 
risorse che avrete a disposizione saranno adeguate. Niente più 
vecchi poliziotti stanchi e con la pancia 0 barellieri dediti più 
alla Gazzetta che al soccorso del feriti, ma uomini addestrati e 
motivati. Oltre alle unità di soccorso potrete comandare 
direttamente i singoli pipottini che vedete sullo schermo, e 
questo vuol dire dirigere 
il traffico di persona (ahi 
ahi), guidare un vigile del 
fuoco munito di 
maschera antigas 
all'interno di un edificio 
in fiamme e, al suo 
Interno, aprire porte, 


zitelle svenute per 
l'ossido di carbonio e così 


COPPIA DI SETTE PER LA TOPWARE 


via. l gioco promette di creare un nuovo standard nelle 
Simulazioni n tempo real. grazie anche all spettacolare, 
realistica e dettagliata grafica 3D isometrica, aiutato dalla 
spettacolarità delle rappresentazioni delle catastrofi. 
dall'accuratezza con cui vengono rappresentati i feriti, e 
amenità di questo genere. Se posso esprimere un piccolo parere 
personale, non trovo possa essere molto divertente provare a 
soccorrere un agonizzante bambino caduto dalla giostra, né mi 
sentirei motivato a rigiocare la missione per ottenere migliori 
risultati o salvare un maggior numero di feriti. Ma tant'è, 
evidentemente a qualcuno negli uffici della Topware dev'essere 
sembrato un soggetto intrigante, per cui aspettatevi la 
pubblicazione del gioco per Windows 95 entro l'estate. 


“Risparmio energetico e immagini di alta qualità in poco 
spazio”. Così recita la campagna informativa dedicata alla 
nuova famiglia di monitor Sharp e bisogna proprio ammettere 
che mal affermazione è stata tanto azzeccata, ll neonato CE. 
LT14M a cristalli liquidi, infatti, è un monitor che occupa solo il 
25% dello spazio necessario a ospitare uno schermo di tipo 
tradizionale a tubo catodico, Le sue dimensioni in termini di 
profondità sono quasi incredibili (poco più di 18cm), come pure 
notevole è il ridottissimo peso (meno di quattro chili e mezzo) 
Ne va a giovare l'ingombro complessivo, davvero minimo, ma 
non solo. Una particolare tecnologia di gestione delle risorse 
energetiche e dei consumi, infatti, rende il CE-LTI4M uno dei 
monitor più risparmiosi, consumando solamente 33W e 
garantendo così un risparmio complessivo stimabile attorno 
all'incredibile valore del 

60%. Tutto ciò senza 

intaccare minimamente 

la grande resa visiva sia 

In termini di 


brillantezza che di 
risoluzione (XGA 
1024x768). 
Interessante la 
possibilità di ottimizzare 
la visione dei 


programmi con una 
gestione di scala 
contrasti 300:1 e 
luminosità 200cd/ma, 
E' comunque integrato 
un sistema OSM (On 
Screen Menu) che 
consente di effettuare 
direttamente tutte le 
regolazioni su schermo 
e due altoparlanti della 
potenza massima di 


2W. ll costo di questo gioiello è, IVA esclusa, 4.900.000, 
Sempre dalla Sharp è in arrivo un altro grande piccolo: il 
palmare HC 4100 @ 4500. Si tratta di un nuovo modello di 
portatile di dimensioni contenutissime (lunghezza 18,6cm; 
larghezza 9,6cm; profondità 2,9cm), ma dalle elevate 
prestazioni e dalla notevole adattabilità. E' infatti possibile 
collegarsi a Internet, inviare 0 ricevere fax ed e-mail, catturare 
immagini con una fotocamera digitale montata su scheda 
PCMCIA (con l'accessorio opzionale CE-AGOA) e utilizzare la 
funzione Voice Recorder per registrare brevi messaggi vocali, 
Tutto questo nella comodità di un personal delle dimensioni di 
un'agenda. lì display LCD è ampio e luminoso ed è in grado di 
reggere una SVGA fino a 640x240 a 256 colori (il modello 
4100 è dotato di schermo a 16 toni di grigio) 

Le due versioni sono dotate di software in italiano con 
applicativi di Office in versione Pocket; la confezione contiene 
anche un cavo seriale, un pacco di batterie ricaricabili e 
l'adattatore di rete AC. Il costo dei due palmari, sempre IVA 
esclusa, è dì 1.59.00 per il 4100 e 1.999.000 per il 4500. 


I CORSARI SUL PC 


La Admedia (non Adamedia, il potere del Silvestri non è 
ancora così elevato da consentirgli di regalare alla sua 
ragazza una software house, anche se - ne siamo sicuri 
glielo avrà promesso decine di volt... bella 
quosta...NdSS) presenta un nuovo interessantissimo 
progetto editoriale sviluppato in collaborazione con 

Colors Arti Multimediali. Sì tratta di una collana 
multimediale che intende proporre a un pubblico di tutte 
le età un approccio diverso e più interessante a 
tematiche e argomenti di carattere storico. “Corsari” sarà 
{l primo nato della nuova iniziativa e sarà seguito da titoli 
dedicati a Napoleone, all'antica Grecia, al sacro Graal, 
alla dea Nefertiti, ecc. Lo stile della collana sarà quello 
dell'avventura didattica con elementi di strategia e 
gestione. Nella fattispecie dei “Corsari” vivrete in prima 
persona le avventure di Francis Drake, temibilissimo 
corsaro alla ricerca del suo acerrimo nemico (il Capitano 
Orca) tra oceani in tempesta, roccatorti inglesi, villaggi di 
Indio, battaglie navali e assalti a fortini spagnoli. 


Sopravvivere alle mille insidie 
sarà l'unico imperativo e l'attenta 
‘gestione dell'equipaggio, delle 
risorse e dei prigionieri saranno le 
carte da giocare. Un buon 
capitano, infatti, doveva essere 
anche un ottimo stratega, uno 
scaltro commerciante, un 
intraprendente manager, un 
onesto giudice e un abile politico, 
| titoli della collana saranno 
disponibili in edicola, in libreria e 
nei migliori computer shop a lire 
29.900 cadauno. Nella 
‘confezione sarà contenuto anche 
un interessante libricino dedicato 
‘al tema trainante del gioco. 


rea NENSE 
SONTAO MIGROSORE TT 


‘Sun MicroSystems e Netscape Corporation, 
Cercando divobre sogno Vega 
‘a proprio vantaggio 
l'attuale situazione critica della compagnia di 
Bill Gates, costantemente sotto osservazione 
da parte del Dipartimento di Giustizia di 
Mrupergenioi legati ii Na 
il monopolio. Nel corso di una 
cada iano cogne ae e 


Scott McNealy di Sun e 
Son Bartadan di vet peg loro 
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generazione 
SICA A one o Mmagieonatie 
detenere è impressionante”. La richiesta dei 
COTE signo a età. 
nuove! e restino le 
CT RT ,, Ma piuttosto verso la 
delle attuali leggi at. che vanno 
o pra ife e Meo 
potenza di ci ingola azien le 
sostiene infatti che la regolamentazione 
vat utt i sane perle 
‘compagnie concorrenti di Microsoft che non 
per la stessa Microsoft. E contro Bill Gates e 
ela puro 
conferenza stampa, indetta stavolta dalla 
FAVONIRIOI ARR E aa” 
America; l’area di frizione era stavolta la 
pressione esercitata da Microsoft sulle. 
Sola apre ardea gi 
Explorer, Secondo i detrattori, questo risultati 
AO DI DISTRO Soa RE 
‘commerciali, | 


sistemi prati targati Microsot. 


foLcREscE ANCHE IN 


Buone notizie per America OnLine in Europa: il 
noto provider statunitense ha ormai raggiunto, 
tramite i suoi nodi diretti ei suo affiliati, milione 
di abbonati nel vecchio continente. La AOL 
Bertelsmann Europa, frutto di una joint-venture tra 
AOLe l'editore tedesco Bertelsmann, ha più che 
raddoppiato il numero di abbonati nel corso degli 
ultimi dodici mesi, e può ora vantare servizi 
territoriali in Germania, Francia, Gran Bretagna, 
Austria, Svizzera e Svezia. Recentemente, inoltre, 
la stessa AOL Bertlesmann ha rilevato la divisione 
europea di Compuserve, fattore che ha largamente 
contribuito all'incremento del volume di iscritti. 
dP 


La Intel si è confermata, anche nel 1997, come 
il più grande produttore mondiale di microchip, 
untitolo che la compagnia americana detiene 
da ben sei anni. | dati provengono da uno studio 
della Dataquest, che conferma anche la stabile 
seconda posizione di NEC, anch'essa sulla 
pizza d'onore da oltre un lustro. La classifica 
viene redatta in base all'effettivo venduto sui 
mercati mondiali, con particolare riferimento a 
quello Giapponese. Tra le altri posizioni, da 
segnalare il quinto posto di Toshiba, la caduta 
di Hitachi dal quarto al sesto posto, e i buoni 
piazzamenti di Fujitsu, Mitsubishi, Matsushita 
@ Sanyo, rispettivamente occupanti la ottava, 
decima, quattordicesima e quindicesima 

piazza. 

d 


Nonostante i continuati problemi legali che 
Microsoft sta attraversando in questo periodo, 
dalla software house di Redmond arrivano costanti 
assicurazioni riguardo a Windows 98: non solo, 
sostengono alla Microsoft, il nuovo sistema 
operativo non sarà coinvolto nelle indagini, ma 


[e] 


OSSEI 


(o) 


uscirà con perfetto tempismo e secondo le 
previsioni, prima dell'estate. Bill Gates ha 
personalmente dichiarato the “il prodotto 
procede secondo i piani”. Gates si è dimostrato 
molto irritato dalle più recenti evoluzioni delle 
indagini, proprio perché esse hanno cominciato 
per coinvolgere anche questioni non legate ai 
contratti di licenza del periodo 1995-1996, 
originario oggetto della disputa, ma si sono 
spinte anche a prodotti di recente uscita come 
Internet Explorer 4.0, e persino a quelli di uscita 
futura, proprio come Windows 98. Il 
Dipartimento di Giustizia ha infatti formalmente 
richiesto alla corte federale di poter visionare e 
giudicare anche i futuri programmi Microsoft, 
incluso il nuovo sistema operativo. Gates non ha 
perso tempo e ha subito utilizzato questo modus 
operandi a suo vantaggio, sostenendo che si 
tratta di un tentativo di manipolazione del 
software e della condotta di una compagnia, 
qualcosa che non piacerebbe non soltanto a 
Microsoft, ma a nessuna società informatica del 
mondo. Comunque sia, Windows 98 uscirà nei 
tempi previsti e ciò significa che non sono state 
richieste modifiche di alcun tipo al codice, fatta 
eccezione per quella già inclusa che consente di 
eliminare dal desktop l'icona di Internet Explorer 
Secondo la più recenti statistiche, i sistemi a 
base Windows rappresentano circa il 90 
percento dei personal computer attualmente in 
funzione, e costruiti nel corso degli ultimi dieci 
anni. 


IP 
BIESSERMANE MERO uno 
inpeelinzee, 
‘consecutivo, In un 


Microsoft ha raccolto circa il 20 percento 
galla vento complessiva, ciò significa che 
un programa su c computer 
prin la soci i ia i È 
re del software professionale l'impatto 

Microsoft è ancora pù notevole, con 36 
percento di un mercato da oltre 2.000 miliardi 
di dollari. Il settore che ha fatto la 


dei 
Videogiochi, dove Microsoft sì è piazzata al 
quarto con il 5.8 percento di share, 
cedendo il passo al leader Electronic Arts. Il 
FE [ario | va ROMOLI 
rcento), mentre quello educazionale 
Via pri giare la Learning Co. Con il 24 
percento suite. 


LO ZIP DIVENTA TASCABILE 


La Addonics Technology ha sviluppato una 
versione tascabile del popolare drive di lomega 
“Zip”, capace di immagazzinare 100MB di dati su 
disctiì di formato 3.5 pollici. Si chiama PocketZip, 
ed è etichettato come “il drive Zip più piccolo del 
mondo”. La sua alimentazione può essere fornita 
direttamente da un notebook, al contrario dei 
drive standard che richiedono un ingresso di 
corrente a rete. La connessione avviene 
attraverso una porta PCMCIA. Il PocketZip 
include il meccanismo base dei comuni Zip, e 
Viene proposto ad un prezzo di lancio di 249 
dollari. 

d 


NETSCAPE INVENTA IL CCK 


Netscape ha rilasciato un kit software che 
permetterà agli sviluppatori di programmare le 
loro versioni custom di Communicator e 
Navigator: si chiama Client Customization Kit 
{CCKI, ed è il primo passo della nuove pltica 
di Netscape, che avrà suo trionfo con il 
rilascio del codice sorgente della prossima 
versione del browser, la 5.0. | programmatori 
di tutto ilmondo potranno modificare a 
piacimento il programma, e sottoporre le loro 
creazione direttamente alla Netscape per 
l'inclusione in un codice commerciale definito: 
in pratica lo sviluppo è affidato al pubblico, 
dopo che propria Nertscape, rilasciando in 
anticipo le versioni beta del proprio software, 
aveva alcuni anni fa inaugurato l'epoca del 
Beta Testing pubblico. Anche questa mossa 
rientra nel piano generale di rilancio della 
società, che non può più combattere ad armi 
pari nel settore Clinet con la Microsoft, e sta 
cercando nuove soluzioni e un deciso taglio dei 
costi. 

»P 


UN ALTRO MITO RITORNA DAL PASSATO. 


Sembra proprio che la vena degli sviluppatori di software ludico 
si stia inaridendo... ormai non esce più un gioco che non sia il 
seguito di un grande successo (quando non è il seguito di un 
seguito), tanto che non mi viene quasi in mente Ì titolo di una 
novità che non termini con l'immancabile “2”. Non fa eccezione 
Lode Runner per PC, trasposizione del gioco originale creato da 
Doug Smith nel 1983 per la Broderbund, che potete vedere 
raffigurato in uno di questi screenshot (a proposito, lo stesso 
Doug è uno dei level designer di LR2 - una bella testimonianza 
del valore dî questo sequel). Comunque, il concetto alla base 
del primo Lode Runner era della massima semplicità: si 
trattava di aggirarsi in una schermata bidimensionale statica, 
cercando di evitare pazzi monaci assassini e raccogliendo nei 
frattempo tutte le barre d'oro presenti nel livello. L'unica “arma 
a nostra disposizione era la possibilità di scavare buche nel 
terreno per buttarsi giù 0 imprigionare i monaci che, dando 
prova di notevole intelligenza, non si facevano pregare nel 
gettarsi a capofitto nei baratri davanti a loro pur di continuare 
l'inseguimento. 

La nuova versione implementa le tre “regole auree del 
videogioco del 1998”: multi-player, effetti di luce e la già citata 
terza dimensione. Questo aggiungerà un grado di libertà ai 
movimenti del nostro alter ego, che potrà salire e scendere 
scalette, e muoversi sullo stesso piano in quattro direzioni 
anziché due. Inoltre Je mappe occuperanno spesso più di una 
schermata, con relativo scrolling delle stesse. Come potete 
vedere il mondo è composto da “mattoncini di Lego" 
abbastanza visibili: originariamente erano molto più grossi e 
dettagliati, ma alla Presage si sono resi conto che era 


indispensabile 
avere un colpo d'occhio su una buona 

parte della mappa e hanno così ridotto 

drasticamente le dimensioni di tutti li 

oggetti e degli sprite. Infatti il game- 

play è basato sul fatto che il giocatore 

possa vedere i monaci che lo 

inseguono, dal momento che i 

movimenti di questi sono una diretta 

conseguenza delle sue azioni. Come vi 

potete aspettare, questa nuova versione 

aggiungerà una serie di power-up e 

oggetti come mine, bombe, cannoni 

laser, porte chiuse con relative chiavi e 

trappole di varia natura. Inoltre il 

giocatore avrà la facoltà di usare poterì 

speciali come quello di camutfarsi da 

monaco 0 trasformarsi 

temporaneamente in un oggetto, magari 

per alutare un compagno in multi 

player. Speriamo che tutto questo non 

aggiunga eccessiva complessità al titolo 

e ne snaturi la concezione arcade: 

adrenalinica. 

Ora comunque devo chiudere: vi ricordo che i livelli saranno 
ben 75 e che ci saranno ben sette diverse modalità di gioco 
multi-player, Data d'uscita? Aspetta e spera... per me 
quest’autunno. 


In questo box mi accingo a illustrarvi in maniera piacevole ed esauriente uno dei titoli 
sicuramente più originali destinati a occupare una certa parte del tempo libero nonché 
dell'hard disk dei videogiocatori appassionati di strategici in tempo reale, Ho detto strategico In 
tempo reale? Eh eh, questa era l'idea originale, ma poi alla 3DO Studios hanno deciso per 
qualcosa di un po' diverso. Ma andiamo con ordine: la prima cosa che salta all'occhio, e che 
potete vedere dalle foto, è che i soldatini che comporranno il vostro esercito non sono simulacri 
elettronici di fanti realì bensì la trasposizione videogiochistica di veri e propri soldatini di 
plastica, quelli che hanno graziato l'infanzia dei più vecchi (0 fortunati) dei nostri lettori, e che 
abbiamo potuto riscoprire in tutta la loro simpatia nel film della Disney Toy Story. Secondo il 
produttore, Nick Earl, l'idea è nata per caso: durante le prime fasi dello sviluppo del gioco si 
stavano utilizzando appunto dei soldatini di plastica per discutere le peculiarità del nuovo 

titolo. Ad un certo punto qualcuno si è chiesto “perché non usare proprio questi?” e l'idea ha 


subito conquistato tutti 


Il giocatore non osserverà più l'azione dall'alto limitandosi a dare ordini ma potrà viverla 


dall'interno impersonando Sarge, 


suo alter ego in Army Men. Sarge sarà il comandante in capo dell'esercito “verde”, in perenne 


lotta contro quello “beige”, in omaggio ai classici colori degli omini di plastica. Saranno anche presenti forze armate minori 
jpettivamente color blu e grigio, che giocheranno una parte secondaria nelle tre campagne che sarete chiamati ad affrontare 


(ognuna delle quali sarà composta da nove missioni). A questo proposito leggo giustappunto che le tre campagne 
si svolgeranno su terreno differente: alpino con boscaglia, deserto e palude. Come vi dicevo la nuova idea è di 
comandare le truppe direttamente nei panni del prode Sarge: i programmatori non si sono lasciati sfuggire 
l'occasione e ne hanno approfitato per darvi la possibilità di comandare “alia Micromachines” quattro diversi 
veicoli, e cioè una jeep, un tank, un camion di trasporto e un veicolo rimorchio. Inoltre potrete azionare, magari 
dopo aver raccolto adeguati power-up, armi diverse come mortai 0 lanciafiamme oltre a quelle in dotazione al 
vostro eroe. ll fatto che tutto quanto sarà di plastica (non solo gli omin 
un look del tutto particolare ad Army Men, cosa da non sottovalutare: non si può evitare 
lanciafiamme, invece di dar fuoco a un soldato, lo trasforma in una pozza di piastica fusa! 
Ma la cosa che promette di essere divertentissima è giocare ad Army Men in multi-player: a questo proposito vi 
posso dire che le mappe espressamente concepite all'uopo saranno 12, e oltre al classico “scontro globale”, che 
ormai è giocoforza chiamare deathmatch, saranno implementati anche ll canonico Capture the Flag (dovete 

nel quale sarete chiamati a difendere una postazione sotto attacco per un 


rubare la bandiera al nemico) e il King of the Hi 
tempo prefissato. 
Ragazzi, che vi devo dire, non vedo l'ora di provarlo! 


ma anche alberi, veicoli, edifici) conferirà 
ridere quando un 


L'ALLEANZA DAL BORDO FRASTAGLIATO RITORNA! 


Certo che io sono veramente un grande a tradurre titoli dei 
giochi! Come dite? “Jagged Alliance” non si traduce così? Ma 
cosa dite, mano al dizionario! Comunque sono qui per par 

del seguito dell'ineffabile mistura tra strategia e gioco di ruolo 
che ci propone la SIR-TECH, in uscita tra poco nei migliori 


negozi. 
Come nel predecessore sarete posti a capo di un gruppo di 
mercenari in parte senz'arte, anzi senz'arte né parte, e dovrete 
ricorrere a tutto il vostro acume strategico per salvare la 
pellaccia tirandovi fuori da situazioni apparentemente insolubili. 
La storia prevede che siate prezzolati per rovesciare la bieca 
dittatura di un tiranno in qualche paese del terzo mondo. A 
questo proposito vi dovrete muovere con cautela in una mappa 
vastissima, potendo scegliere le mosse da fare e le direzioni da 
intraprendere all'interno di una trama non-lineare: alle vostre 
dipendenze avrete fino a 20 energumeni pronti a tutto, che 
potrete comandare a gruppi di sei. Per fortuna, dico io, perché 
altrimenti le sezioni di combattimento potevano diventare 
davvero un po' troppo complesse... ovviamente in fase 
strategica avrete la possibilità di posizionare differenti gruppi in 
parti diverse della mappa, così da portare avanti più azioni in 
parallelo. Dal momento che il numero totale degli uomini al 
vostro comando sarà relativamente ridotto, potrete imparare ad 
apprezzarne le qualità e usarli nel modo migliore; questo sarà 
ulteriormente facilitato dalla presenza di un sacco di facce 
diverse e anche da numerosi “caratteri”, ovvero personalità, 
che caratterizzeranno ogni mercenario. interessante, no? Se 
pensiamo a quanto ci ha fatto piacere affezionarci ad alcuni 
particolari soldati in X-Com... ricordo ancora la mitica Uma 
Johnstone, una soldatessa incredibile: avrà ucciso più alieni lei 
di Ripley... ma non divaghiamo. 

In Jagged Alliance 2 potrete sfruttare differenti veicoli (i cui 


movimenti potranno 
‘anche essere pianificati in anticipo) e ovviamente una lunga 
serie di armi, bombe, tricche-tracche e mortaretti: il 
combattimento sarà organizzato a tumi e 

prenderà in considerazione tutti gli 

elementi come terreno, elevazione, 

peculiarità dei soldati, eccetera. Ma avevo 

forse parlato di elementi di RPG? In 

effetti, ci sarà ad esempio un livello di 

reputazione che influenzerà gli esiti delle 

vostre azioni quando cercherete di 

acquistare armi, ottenere informazioni o 

reclutare nuovi uomini. Inoltre, un'attenta 
pianificazione delle vostre “amicizie” vi 

permetterà di avere accesso ad armi 

Segrete, sotto-missioni particolarmente 

remunerative e così via. 

Dai punto di vista della grafica, pur non 

aspettandosi effetti speciali da urlo, sarà 

lecito contare su un'alta risoluzione a 16 

bit con effetti di luce dinamica e, 

soprattutto, su un'animazione dei 

personaggi particolarmente fluida con una 

quantità inenarrabile di frame. 

Bah, a me questo tipo di giochi ha 

sempre intrigato... speriamo che sia bello 

in caso contrario, pazienza. Come dice 

Gary Larson, ci sono sempre altri protozoi 
nell'ultimo tratto dell'intestino: anche se questa cosa 
interesserà soprattutto le giovani protozoe da maritare. 


IL PRIMO PACCO UFFICIALE PER QUAKE 2... E ALTRE NOTIZIE 


Certo che se avessi dovuto scommettere sulla software house 
che avrebbe sviluppato il primo Mission Pack per Quake 2, la 
Xatrix sarebbe stata proprio l'ultima della lista. Sicuramente 
converrete con me, infatti, che c'è una bella differenza tra le 
atmosfere di Redneck Rampage, lo sparatutto 3D sviluppato 
appunto da questa casa sfruttando il motore BUILD, e le 
desolazioni aliene che fanno da contorno alle peripezie del 
marines spaziali di Quake 2. Ed è proprio impersonando uno di 
questi guerrieri sceltissimi che dovrete affrontare ben 15 livelli, 
attraversando una città allena fino a raggiungere una base 
lunare per distruggerla, cosa che costituisce l'obiettivo ultimo di 
questo “The Reckoning”, Veniamo subito al dunque, dal 
momento che ho qualche succosa novità in serbo per voi e 
voglio risparmiare spazio: in questo pacco troverete i suddetti 
quindici livelli divisi n tre episodi, alcune vaste mappe per 
deathmatch e i classici nuovi mostri e armi. Per quanto 
riguarda i primi abbiamo i Gekk, molto difficili da individuare e 
volocissimi nell'attacco con denti e artigli: | biomeccanici 
Symbiod dai letali attacchi a energia e dei Robot Riparatori 
alieni che, se non ho capito male, faranno praticamente le veci 
dell'Arch-Vile di Doom riportando alla vita i nemici non 

“gibbati”. Una ragione in più per infierire sui cadaveri dei vostri 
nemici, eh eh eh... 

Sul versante nuove armi vi segnalo un letale acceleratore di 
plasma dal colpo doppio (che vedete nella foto), uno shotgun a 
particelle e quella che mi sembra l'idea più azzeccata e 
originale di tutte: una trappola che cattura tutt gli esseri viventi 
entro un certo raggio e li tramuta in un cubetto di cibo, in 
grado di ripristinare l'energia del giocatore. Bello, eh? 

Ma passiamo alla notizia che più mi preme darvi: molti di voi 


avranno saputo 

che era atteso 

non solo questo 

Mission Pack, ma 

anche un secondo 

(che, da quanto 

ho appena 

appurato, sarà 

sviluppato dalla 

Rogue, che già ha 

realizato il 

secondo add-on 

ufficiale per 

Quale) e, 

soprattutto, uno 

prodotto 

internamente alla id software. Forse sapevate anche che il 

prossimo progetto della stessa id, dopo Quake 2, era un gioco 

di concezione totalmente innovativa chiamato Trinity. Beh, John 

Carmack ha annunciato proprio oggi che tra Quake 2 e Trinity 

si inserirà un alto titolo, che altri non è che l'originale Mission 

Pack elevato agli onori di gioco a sé stante. Questo si chiamerà 

Quake 3 e avrà un motore tridimensionale completamente 

nuovo. In pratica alla id hanno deciso di spezzare il processo 

produttivo in due fasi distinte: da una part il vero e proprio 

engine 3D, responsabile del rendering ovvero del calcolo del 
10ndo” nel quale vi muoverete, dall'altro tutta l'infrastruttura 

di gioco, supporto al multi-player, tecnologia di rete, eccetera. 

Quake 3 erediterà praticamente tutto da Quake 2 tranne il 

motore grafico che sarà più o meno rifatto completamente: in 

questo modo, spezzando in due fasi lo sviluppo (a ognuna delle 

quali corrisponde però un prodotto finito) l'attesa per il 

prossimo titola targato id si ridurrà da due a poco più di un 

anno. Dopo Quake 3 sarà la volta di Trinity, che sullo stesso 

motore introdurrà novità estremamente succose, come “molta 

integrazione Java con la possibilità di scaricare dinamicamente 

il codice”... estremamente promettente, ma purtroppo molto 

lontano nel tempo. 

Nell'attesa di farvi sapere di più vi segnalo che Quake 3 sarà 

rivolto unicamente ai possessori di schede acceleratrici, e che 

sono state formulate anche delle ipotesi sui chipset 3D più 

indicati: il Voodoo 1 andrà bene ma sarà “un po' lento" (1), così 

come Rendition V2x00 e Intel 740 (un chip, una dichiarazione 

Irpef). Brutte notizie per il Permedia 2 e l'ATI Rage Pro (troppo 

poco potenti) ma anche per il RIVA 128, veloce ma carente in 

alcune funzioni fondamentali. Inutile dire che con il Voodoo 2 

andrà come una scheggia... ma non è il caso di discuterne ora. 

VI prometto che vi terrò aggiornati! 


Stefano "GL DooM" Gaburri 


Chiedo scusa. Ho veramente provato, ho cercato con tutte le 
mie forze di non fare una battuta sul nome di questo gioco, 


Sanitarium: battuta scontata e per 
di più scorretta, dal momento che 
tutti sanno che il termine inglese 
corrisponde appunto al nostro 
“’sanatorio" 0, per essere più precisi, 
manicomio. Ma dovete considerare 
che il demo che ho potuto provare 
mi era stato consegnato da SS in 
persona, che non si è ovviamente 
tirato indietro e ha accompagnato il 
passaggio di mano della cartuccia 
dello Zip con una sequenza di 

" battute delle sue. Ah, 
il buon vecchio Gattone, se non cì 
fosse lui bisognerebbe... be', 
lasciamo stare. Comunque 
l'avventura in questione è appunto 
‘ambientata in un tristo luogo di 
detenzione di persone mentalmente 
deviate, assolutamente fuori di 
melone direbbe qualcuno con meno 
tatto del sottoscritto. Voi, come 
‘accade in un sacco di classici film e 


IMPORTANZA DI UN BUON SANITARIO... EHM, SANATORIO 


romanzi, ci siete capitati per caso e 


non avete idea neppure di chi siate. A dire il vero il video 
iniziale ci mostra un incidente che vi vede protagonista, e 
qualcosa possiamo dedurre dalla macchina lussuosa che con 
maestria conducete giù da una scarpata: quantomeno che non 
avevate problemi di pecunia. Fatto 
sta che ora vi ritrovate con la faccia 
completamente coperta dalle bende 
in un luogo sconosciuto (mi viene i 
mente un fîlm del ‘91 con Tom 
Berenger, del quale però non ricordo 
più il titolo... NdSS), in mezzo a un 
sacco di disperati che non sanno 
veramente dove sbattere la testa. O 
meglio, qualcuno qualche idea in 
questo senso ce l'ha; potete infatti 
vedere nella foto (la prima locazione) 
come in alto nell'immagine ci sia 
proprio un disgraziato che per tutto 
il tempo non farà altro che picchiare 
la fronte contro il muro. Qui, devo 
dire, ho notato il primo difetto 
nell'impostazione del gioco: quando 
cliccate sul malcapitato il vostro 
alter ego si lascia scappare una 
battuta nei suoi confronti, “diagnosi: 
che non solo è di dubbio 
gusto, e alquanto assurda dato che 
la vostra stessa situazione non è 
delle più rosee, ma contribuisce a 
spezzare un'atmosfera di terrore che 
fino a quel momento avevo trovato 
molto suggestiva e intrigante. 
Wl gioco di per sé, da quanto ho potuto vedere, è molto facile, 
anche perché l'interfaccia si riduce al puntatore del mouse, che 
cambia da solo forma qualora venga posizionato su qualche 
“punto caldo”: così comparirà una lente d'ingrandimento per 
esaminare, una bocca per parlare, una mano per raccogliere gli 
oggetti e così va. In definitiva un'avventura che promette 
qualcosa in termini di ambientazione e originalità, dalla grafica 
alquanto curata e con qualche freccia al suo arco: i difetti 
potranno forse essere l'eccessiva facilità e la carenza di vere 
innovazioni. Ma di questo parleremo in sede di recensione. 
Volete sapere la data d'uscita? Mah, non saprei, a giudicare 
allo stato del demo che ho potuto visionare le cose da 
sistemare nel codice sono ancora parecchie... vi terremo 
informati. 


Stefano Gaburri (dalla ci 


era imbottita) 


NEC e Thomson Multimedia stanno (o) 
collaborando allo sviluppo di una nuova 
tecnologia per i display al plasma; la Thomson = 
commercializzerà, più avanti nel 98, un 
modello ad alta risoluzione utilizzando pannelli 
NEC, oltre a proseguire la produzione dei 
modelli proprietari. Uno dei vantaggi dei 
display al plasma è che possono raggiungere (e) 
grandi dimensioni lino a 40 polli) enza 

ingombro eil peso del monitor a tubo — = 
catodico, a costi tutto sommato competitivi 
poiché più i componenti richiesti aumentano di 
dimensione, maggiore diviene il prezzo anche 
peri modelli a tubo catodico. Inol 
consuma energetico di questi schermi è le) 
ridottissimo, e lo spazio occupato è limitato 
soprattutto grazie al loro minimo spessore. 
L'unico neo, tutto sommato, rimane proprio il [e] 
‘costo non proprio accessil issà mai 
che questo nuovo accordo non possa 


contribuire a limitare anche questo “difetto”. ni 
D 
L'AMIGA REDIVIVO 


L'Amiga non vuole saperne di morire. Il * 
Personal tanto caro ad un'intera 

generazione di computeristi e appassionati 

avrà motivi di orgoglio anche nel corso del le; 
‘98, visto che è appena stata annunciata 

una conferenza per sviluppatori che si terrà lo) 
nel Missorui, denominata opportunamente 

Amiga 98. La compagnia che controllava il 

sistema operativo e le licenze hardware di = 
Amiga ha dichiarato bancarotta lo scorso 

anno, e ha ceduto ogni proprietà relativa al lo) 
marchio alla Gateway 2000; oggi, arriva la 

notizia di un nuovo accordo con un 

costruttore tedesco, che porterà alla 

creazione di una nuova macchina basata su 

processore PowerPC e Amiga OS 3.1. Si 

tratterà di piccole workstation funzionanti 

con quattro CPU, che entreranno in diretta 
competizione con il mercato PC. | prezzi 

base partono da circa 2.000 dollari per una 

macchina dotata di 4 processori PowerPC 

da 200MHz; l'uscita di questi sistemi è 

prevista entro la fine dell'anno. 

JP 


ULISA |ET SEMPRE PIU" 


Nonostante a molti di noi possa sembrare 
strano, la velocità di navigazione in rete sta 
crescendo a vista d'occhio: lo rivela uno 
studio condotto dalla Keynote Systems, 
secondo cui la velocità dei download da 
Internet è salita di circa il 60 percento rispetto 
allo scorso anno, nel mese di febbraio. Il 
tempio medio per un download richiesto 
tramite una pagina Web su una linea T1 0 
superiore richiedeva, nel mese di gennaio, 
21.44 secondi contro î 35.17 del 1997, mentre 
ne servivano 24.39 a febbraio, contro ben 
42,89. Il dato relativo a febbraio, peraltro, e 
piagato da alcuni black-out di interi network 
che sì sono concentrati proprio nel corso di 
questo mese 

J 


COMPAQ INCONTRA IL GSM 


La Compaq ha presentato un modello di 
telefono dalle dimensioni paragonabili a 
quelle di una normale carta di credito, che 
servirà agli utenti di PC notebook per 
inviare fax e messaggi di posta elettronica 
senza dover ricorrere ad una normale linea 
fissa 0 ad un telefono cellulare. Sì chiama 
SpeedPaq GSM Card e combina le funzioni 
di un modem e di un telefono cellulare, 
offrendo la comodità di una connessione 
senza filì. Non si tratta di una vera 
rivoluzione, visto che la connettività dei PC 
notebook tramite la rete GSM è già cosa 
nota, ma la nuova scheda elimina la 
necessità di possedere il telefono e riduce i 
collegamenti da effettuare, garantendo una 
soluzione più efficace ed economica 
rispetto alle costose interfacce PCMCIA 
dotate di modem. La SpeedPaq nasce da 
una joînt venture tra Îa Compaq e la 
Ericsson, e viene proposta ad un prezzo di 
575 dollar. 

JP 


fi Nel 1998, ‘0a Bc 
| | Battlezone Ti Mette Al Cor 


Battlezone porta la strategia in tempo 
reale al limite estremo, grazie adun 
insieme rivoluzionario di azione e strategia. 


Tu sei un Comandante d'alto rango che prende decisioni dal suo 
| carro armato da guerra personale. Conduci le truppe americane 
in missione per ottenere il controllo di una tecnologia aliena 
superiore, da impiegare contro i Sovietici... oppure attraversa le | 
linee nemiche, dalla parte dei Sovietici. Solo il migliore 
sopravviverà a Battlezone... | ti 
E tutto ciò che sta per accadere è sotto il tuo comando. 


AZIONE 3-D Ve ATA Fichte ——— 
Pilota una delle 20 macchine da È 
guerra antigravitazionali e utilizza 
qualcosa come 20 armi devastanti 
(inclusì mortai, mine e la Thumper 
Device) in grado di scatenare dei 
veri e proprì terremoti. 


COMPLETO CONTROLLO 
STRATEGICO 

Coordina attacchi di massa con 
oltre 30 diverse unità coinvolte, 
fra cui carri armati, fanteria e 
torrette d'assalto mobili. Richiama 
l'artiglieria, posiziona i compagni, 
gestisci le scorte... e, tutto 
questo, dall'interno del tuo carro 
armato. 


IMMERSIONE DINAMICA 
IN PRIMA PERSONA 

Una volta perso il tuo mezzo in 
battaglia, balza fuori, mettiti al 
sicuro e, grazie al fucile da 
cecchino, impadronisciti di 
un'altra unità. Fai quindi ritorno 
sul campo di battaglia di uno dei : 
sette differenti pianeti o lune! na 


i Grizziy Tank 


Configura il Grizzly, 
il carro armato simbolo 
dell'esercito americano, 
direttamente sul campo di 
battaglia. 


Take Strategy to the Front Lines. 


nando Di Una Guerra. 


Mi MULTIGIOCATORE: 
Cimentati in battaglie in 
modalità strategica a più 
giocatori via LAN, modem 
o Internet; 0, ancora, in 
partite in Deathmatch 
fino a 8 giocatori 


|M GRAFICA: 
Propone un pieno 
supporto per D3D e un 
veloce motore per il 
rendering via software, 
che incorpora dati tratti 
dalle spedizioni spaziali 
della NASA. 


Ml CAMPAGNE: 

Decidi di quale esercito | 
| essereilComandante: | 
‘combatti per la bandiera 
a stelle e strisce o per la 
| stellarossa. 


i MI PILOTI: 
| piloti sono una risorsa. 
Schiaccia i piloti avversari 
che hanno perso il loro 
mezzo in battaglia oppure 
annientali... 

senza dimenticare di 


“mmie ___l proteggere tuoi. 


i AT-SraeeeR iS RO 
LE 
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S 
| 
= -— pl i af È 
Mi Radar 3D: ui Scrap Meter: Îì SCAVENGER: 3 ARMAMENTO: 
Un radar topografico in —Lo Scrap Meter misura i Manda lo Scavengera —Investi le risorse 
3D mostra l'ampiezza rottami disponibili per raccogliere ì preziosi per riconfigurare 
del campo visivo, la permettere alle fabbriche rottami recuperabili l'armamento dei tuoi 
posizione della tua di costruire nuove unità. dalle discariche o veicoli 
base, delle tue unità e distruggendo le unità 
dei tuoi avversari. sul campo di battaglia. 


PC CD-ROM 
COMPLETAMENTE IN ITALIANO 


=> Simulazioni —= 
ad.alto realismo 


e se i 


Superiorità Aerea Garantita 


= 
CTRO! 


Per Windows® CH 
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TONIFICANTE PARIGINO 


Dopo il clamoroso successo mondiale di Rayman, 
la Ubisoft ci riprova con un nuovo 
e indubbiamente simpatico personaggio: Ed. 


onostante 
non si possa 
annoverare fra le 
case più prolifiche in 
circolazione, in \ A cura di Max Reynaud 
termini numerici di 

titoli pubblicati, la 
Ubisoft degli ultimi 

anni ha saputo 
bilanciare con una certa 
perizia le sue uscite, 
colpendo quasi sempre il 
bersaglio. Da un'analisi 
un po' più attenta, ci si 
rende conto di come 
parte di questo successo 
sia senza dubbio imputabile 
a scelte commerciali che 
hanno saputo precorrere i 
tempi. Rayman, per esempio, è 
stato uno dei primissimi giochi 
disponibili per Playstation, 
introducendo un genere importante 
come quello dei platform sulle allora 
neonate macchine Sony e sapendosi al 
tempo stesso imporre in un mercato PC ai 
tempi ancora carente in titoli di questo 
tipo. POD, dal canto suo, ricorderete 
essere stato l'apripista ufficiale del 
nuovo processore MMX di Intel, 
Impostosi poi (anche se in modo 
piuttosto anonimo, a 


dire il vero) 
quale 

standalgidi Un'immagine subacquea. Quella sorta di imbuto trasparente 
passaggio che circonda il viso di Ed è un altro dei power-up che si 
verso le renderanno necessari nel corso del suo viaggio. Senza 
schede 3D maschera, infatti, sarà impossibile nuotare in profondità, 
Porri limitando così notevolmente il proprio raggio d'azione. 
schede 

accelerate di casa grado di trasformare a tutti gli effetti un 

che hanno Ubisoft videogioco in un vero cartone animato. 

trovato in F1 E, visto che Per celebrare l'occasione, ho beneficiato di un 
Racing una abbiamo appena _ gradito invito dell'ufficio italiano a visitare la sede 
delle loro più parlato di titoli centrale parigina, per verificare di persona come 


felici legati a qualche —procedessero i lavori in questo senso (e visto che 
nuovo ritrovato si parlava di precorsività, vi ricordo anche come 


tecnologico, Ia Ubisoft sia stata la prima software house 


vi dico internazionale ad avere una filiale stabile in 
subito territorio italiano). A farmi da guida nel viaggio è 
come la stata Barbara Fruschi, che colgo l'occasione per 
primissima versione ringraziare tanto per il prezioso supporto 
disponibile del gioco sarà quella venduta in all'articolo, quanto per l'avermi sorbito in una di 
bundle alla nuova scheda acceleratrice quelle serate in cui si inizia a 


Intel740 con chipset AGP per Pentium Il, le--—parlare del più e del meno per 
culi prestazioni complessive, in termine di poi inabissarsi in una 

numero di poligoni e velocità di esecuzione, locomotiva di 

sembrano surclassare in modo inequivocabile considerazioni 

l'attuale Voodoo delle 3Dfx, A giudicare da dissennate dalla 

quanto si vede in Tonic Trouble, anche se il lucidità via via 


balzo è meno netto rispetto a quanto degradante. 
riscontrato con il passaggio all'accelerazione —Giunti comunque 
hardware, i nuovi limiti di una simile a Parigi, con un 
configurazione hanno dell'incredibile, paio d'ore di 


garantendo un livello di definizione ritardo per uno 
dell'immagine e di fluidità di movimento in sciopero dei 
pompieri 
aeroportuali francesi e 
intirizziti per il freddo 
bestiale (affrontato 
furbamente in 


incamazioni (anche tenuta coloniale 
se la Psygnosis, Due tata scatsia pel flambet da thé 
questa volta, era mondo che più m'è pomeridiano), un 
arrivata prima - Pracialo cancia se, fra taxista non 
utti, è davvero una 
REI ICUT dura lotta). L'effetto di REPE Rana: 
riflessione sul {ma ne:avremmo 
inferiore in termini lucidissimo pavimento incontrati di peggio, 
di realismo e ghiacciato sfiora punte V'assicuro...) ci conduce 
giocabilità). Ci siamo di ‘caleidoscopica al numero 28 di rue 
così avvicinati a Lace Armand Carrel, sede 
questo TONIC videogioco [cosa in centrale della 
TROUBLE, effetti questo significhi Ubisoft e inizio di 
protagonista non lo so nemmeno io, questo 
dell'articolo e nuovo -—A spero che almeno 


una vaga idea l’abi reportage 
candidato campione Rapala ndo 


IL PIANETA UBISOFT 


Anche se per gran parte di voi lettori il nome 
Ubisoft significa più cha altro Rayman, POD e F1 
Racing, la casa francese è ormai un colosso 
multinazionale con oltre un decennio di storia alle 
spalle, una rappresentanza diretta in dodici paesi 
(inclusi gli uffici di recentissima apertura a 
Casablanca, in Marocco), una distribuzione che ne 
copre 42 e un fatturato consolidato che supera i 
100 miliardi di lire (con utili nell'ordine dei 5 
miliardi - credo che i fratelli Guillemat, soci 
fondatori, non se la debbano passare troppo male, 
non vi pare?). Nel mondo, la Ubisoft ha strutturato 
la sua attività attorno a tre ambiti complementari: 
produzione, editoria e distribuzione (vi segnalo, per 
esempio, come in Francia sia lei a 
‘commercializzare i titoli LucasArts o Broderbund), 
valutando sempre con la massima attenzione ogni 
nuova prospettiva offerta da un mercato in rapida e 
continua evoluzione come il nostro. AI di là dei più 
che confortanti risultati economici fatti segnare da 
Ubisoft nel 1997, sono già state gettate le basi per 
una nuova annata ancora più ricca di successi: 
dopo l'accordo con i Criterion Software, autori di 
Subculture e Red Line Racer, vi ricordo quelli con 
Vertex Multimedia e, soprattutto, con i celebri 
Argonaut Software (sviluppatori del vendutissimo 
StarFox per SuperNintendo, di FX Fighter e Alien 
Oddyssey per PC e del recente Croc, copertina del 
numero di febbraio). Tutto questo senza 
dimenticarci di un team di sviluppo interno che 
conta oltre duecento elementi, suddivisi in 
molteplici progetti 
È arriviamo 
quindi a 
occuparci più da 
icino di Tonic 
Trouble che, per 
impegno e 
portata, 
fappresenta uno 
dei titoli più 
importanti fra 
quelli in uscita 
quest'anno... 


TONIFICANTE PARIGINO 


Gli aiuto-cuoco sono fra i nemici 
più agguerriti e, al tempo stesso, 
esileranti che incontrerete lungo 
il vostro cammino. 


Alcuni effetti di trasparenza sono 
‘assolutamente eccezionali: vista al 
naturale, anche la semplice rotazione del 

bastone vi lascerà a bocca aperta. — 


LA STORIA DI ED 
- THE SPACE 
SHAKER 


Anche se non certo 
determinante in un 
platform, l'introduzione 
animata del gioco è così 
ben caratterizzata da 
sostenere l'intera trama 
in modo esemplare. La 
vicenda, a ben vedere, 
non è delle più 

originali, ma la 
simpatia innata che il 
nostro Ed riesce a 
suscitare, fin dalla sua 
primissima apparizione, 
non potrà non essere 
uno dei principali punti 
di forza dell'intero 
prodotto. Tutto ha inizio 
quando il timido Ed, 
imbarcato su una nave 
stellare in una missione 
di ricerca attraverso la 
galassia, si invaghisce 


perdutamente della fanciulla Uno dei possibili power-up di In questa immagine trovate raffigurato 
sbagliata; o meglio, la fanciulla —’Ed consiste in un comodo paio il bizzarro Dottore che vi aiuterà nel 
andrebbe benissimo, peccato (EN erazia pie quali peter corso della vostra avventura, anche se 
rare in volo con una certa 7 Fimento 
ogni suo prezioso suggerimet 
AREA leggerezza ed eleganza. dovrete sapervelo guadagnare... 


muscoloso spasimante non 
sembri dello stesso 
avviso. E così, dopo 
una fuga a gambe 
levate, il nostro Ed si 
ritrova in una sorta di 
cambusa, dove la 
sua attenzione viene 
catturata da una 
lattina 

luminescente. Per 
farla breve, questa 
stessa lattina, 
espulsa dalla nave, 
finisce per atterrare 
su un pianeta poco 
distante, la Terra, 
tramutando un 
Vichingo ubriacone 
in un megalomane 
anabolizzato e 
sconvolgendo nei 
modi più imprevisti 

il panorama 
circostante e ogni 
essere vivente nei 
paraggi. A Ed, 
convocato dal Grande 
Consiglio, non resta 
che una soluzione: 


rimettere ogni cosa al suo 
posto 0 rimanere 
abbandonato al suo 
triste destino su un 
pianeta ormai 
imbizzarrito. Il gioco vero 
e proprio inizia qui, con un 
preambolo (mutuato 
direttamente da SuperMario 


Un paio di signi 
variabili ed effetti di luce con trasparenza. 


ativi esempi di condizioni atmosferiche 


Durante ciascun 
combattimento, è 
fondamentale individuare al 
volo il punto debole di ciascun 
avversario. In questo caso, se 
non ricordo male, dovrete 
sorprendere i due sgherri alle 
spalle. 


64) nel quale 

dovrete 

discendere un 

pendio 

innevato entro 

un tempo 

limite. Arrivati 

con successo a 

destinazione, 

accederete al livello 

centrale, attraverso il 

quale potrete 

trasportarvi agli altri 

nove mondi che 

dovrete completare 

uno dopo l'altro. La 
cosa, in effetti, 


il più 
versatile, sarà un bastone di legno multiuso che, 
oltre a svolgere utilissime mansioni contundenti, 
potrà servirvi anche come cerbottana, asta 
rimbalzante, leva e via dicendo. 

Il gioco è, a tutti gli effetti, un platform arcade 3D, 

con però tutta una serie di componenti adventure 

che vi costringeranno a riflettere, e a farlo in fretta! 
Lasciando ad 


La scoppola del baffuto energumeno in canottiera si è 
fatta sentire... Il nostro Ed è ancora disarmato: in certi 
casì, la soluzione più sicura è la fuga. 


non è delle più semplici: vuoi 
perché l'ingresso a ciascun livello 
presuppone il risolvimento di 
alcuni enigmi (molti dei quali 
impossibili all'inizio), vuoi 
perché Ed 
comincia 
l'avventura senza 
poter contare su 
alcuna arma. Nel 
corso della sua 
esplorazione, 
però, il nostro 
eroe farà ben 
presto la 
conoscenza di 
un bizzarro 
scienziato pazzo 
che, qualora 
riusciate a 
soddisfare le sue 
richieste, vi 
concederà 
oggetti e 
suggerimenti 
indispensabili per 
il proseguimento 
della vostra 
missione. Primo 
fra questi, nonché 


alcune didascalie qui in giro il 
compito di approfondire certe 
dinamiche di gioco, mi preme 
riprendere velocemente il 

discorso cui facevo riferimento 
all'inizio... Le immagini che vedete 
pubblicate in queste pagine sono 
tutte tratte dalla versione per 
Pentium Il AGP. destinata a vedere 
la luce a brevissima scadenza. 
Anche se da un punto di vista 
grafico questa sarà senza dubbio 
la più spettacolare, il “vero” 

gioco sarà quello pubblicato in 
settembre, con supporto delle 
normali schede acceleratrici 

3D. Questi mesi di ritardo, 

infatti, serviranno agli 

sviluppatori e ai playtester per 
rifinire il bilanciamento della 
giocabilità e ottimizzare alcune 
animazioni, oltre che per includere 
alcuni livello 

aggiuntivi e È 
qualche altra 

sorpresa la 

cui 

presenza, 

al momento, 

non è ancora confermata. 


TONIFICANTE PARIGINO 


due 


UN PREDATORE IN CERCA DI NOME 


Jestisce con sapiente maestria gli attrezzi del suo 
ED vs RAYMAN ‘estere. E è stato così che mi sono, 
Il pertetto giornalista si presentato bello sgargiante negli uffici Ubisoft 
prepara le domande in con: a) i biglietti da visita dimenticati nel 
anticipo, il perfetto giornalista - È î cassetto della scrivania; b) una macchina 
gira sempre con un fotografica - chiaramente una di quelle usa e 
registratorino portatile in x getta acquistata all'aeroporto - priva di flash, 
tasca, il perfetto giornalista | pertanto inutilizzabile (e non so come sia stato 
possibile, visto che ricordo di aver controllato 
”- due volte); c) il ricordo di una radio- 
registratorino portatile che scagliai inferocito 
una domenica di tanti secoli fa fuori da 
un'ovovia di Gressoney (dopo una clamorosa 
sconfitta della Juve nel derby per 3-2 in quattro 
minuti); d) un pennarellino di quelli a sfera con 
la punta inspiegabilmente imbruttita, utile solo 
per incidere frasi sconce sui banchi di una 
qualche mai troppo rimpianta scuola superiore; 
Una bozza preliminare dei livello ghiacciato, 
l'impostazione “deformed’ dei fondali, e degli 


stessi personaggi, è una chiara prerogativa del 
mondo di Tonic Trouble. 


ARRIVANO | PLAYMOBIL! 


Ed, piuttosto imbronciato, a bordo di una pedana 
semovente. La cosa presenta fra l’altro una certa novità 
concettuale, visto che in certi livelli è possibile modificare la _—C 
velocità o la direzione di movimento spostando con il proprio 
peso il baricentro della pedana stessa 


I titolo del box è un po' criptico, lo deva riconoscere, 
ma alla fine rende molto bene l'idea. La Ubisoft si è 
infatti accordata con la Macmillan per la distribuzione 
ufficiale in Europa di una serie di addon UFFICIALI per 


PETTINE LIB IO 


e) una sola ma grandiosa domanda che serbavo 


come piatto forte da gustarmi nel momento più 


opportuno. 


E fu così che il basimento cadde totale quando, 
dopo 1,32 minuti di presentazione del gioco 


DVD FOR PRESIDENT 


Anche se non direttamente legato a un titolo 
di immediato interesse per i contenuti di 
TGM, ho avuto modo di dialogare a lungo 
con Jean-Luc Tramoy - responsabile Ubisoft 
dello nuove tecnologie - di un argomento 
che potrebbe, in un futuro non troppo 
lontano, diventare assoluto protagonista 
‘anche su queste pagine. Se è infatti un dato 
di fato che gl attuali CO siano diventati un 
supporto sempre meno idoneo alle esigenze 
di memoria richieste da alcune delle più 
recenti produzioni multimediali, è altrettanto 
Vero che. il suo successore ufficiale non sia 
stato ancora definito in ogni suo aspetto. 0 
meglio, possiamo dire che sarà il DVD 
(Digital Video Disc), ma le sue esatte 
specifiche sono ancora oggi oggetto di 
notevoli controversie. In pratica, mentre per 
quanto riguarda il DVD audio e video si è già 
stabilito un standard ben preciso, che inizia 
a diffondersi con una certa progressione 
(soprattutto negli Stati Uniti), per il DVD-ROM 
il contenzioso fra i principali interessati non 
è ancora giunto a termine, rallentando un 
passaggio che pare scontato, ma con tempi 
di attuazione ancora ince 

Ubisoft, sempre attenta a ogni nuova 


La Famiglia Cosmic sarà uno dei 
primissimi prodotti interattivi 
disponibili per DVD-Video. 
Nonostante l'elevata qualità di 
audio e animazio1 /ello di 
interattività è ancora sugli 
standard CD-I - decisamente 
basso. 


possibile piattaforma tecnologica, è 
comunque già orientata a proporre in fempi 
relativamente brevi parte del suo catalogo in 
formato DVD, riproponendo al tempo stesso 
titoli già disponibili che, specialmente in 
ambito multimediale (vedi i corsi di chitarra 
0 piano), non possono non beneficiare 
notevolmente delle incredibili potenzialità 
audiovisive di questo nuovo supporto 
digitale. 


Una cosa che mi sono 
dimenticato di dirvi è 
la possibilità di Ed di 
trasformarsi in 
SuperEd - tutto quello 
che deve fare è trovare 
l'apposita macchina 
friggitrice di pop-com 
e il gioco è fatto... 
Anche se l’effetto dura 
solo per un tempo 
limitato. 


(tanti quanti î gigawatt di Ritorno al Futuro), il 
brillante producer rispose al mio domandone 
senza che io nemmeno gliel'avessi posto... [Il 
nome del producer, manco a dirlo, l'ho scritto 
sul retro del biglietto da visita del designer che 
avevo incontrato prima. Sullo stesso biglietto 
ho poi appuntato il numero di telefono 
dell'albergo, quindi quello del ristorante dove 
avrei cenato la sera successiva, tutto questo 
prima di smarrirlo in circostanze non meglio 
precisate) 
Il punto è: "perché realizzare un platform 3D 
con un personaggio che potrebbe benissimo 
essere Rayman e utilizzare invece un 
protagonista tutto nuovo..." - “perché, pur 
consci della popolarità di cui gode il prode 
Rayman, abbiamo deciso che l'introduzione di 
un nuovo personaggio e di un nuovo universo 
sarebbero stati più indicati per il tipo di gioco 
che avevamo in mente. Siamo comunque stati 
attenti a diversificare i due eroi, sia da un 
punto di vista caratteriale, sia di approccio alla 
risoluzione degli enigmi. Rayman è il campione 
per eccellenza, impavido e spaccone, mentre 
Ed sarà identificato da connotati tipici dell'anti- 
eroe [mi torna in mente la Coscienza di Zeno, 
forse perché per un attimo ho ripensato alla 
scuola], a volte impacciato, a volte quasi 
ingenuo; e non solo 
questo, visto che 
mentre Rayman 
risolve i problemi 
quasi 
esclusivamente 
con le maniere 
forti, Ed dovrà 
necessariamente 
adottare un 
approccio più 
ragionato alle 
problematiche 
cui sarà soggetto 
- senza 
comunque nulla 
togliere alla 
componente 
arcade, che rimane la 
preminente.” 
A chiudere il cerchio, a un paio di monitor di 
distanza, m'è cascato l'occhio su un gioco 
che sembrava tremendamente Tonic Trouble, 
ma non era Tonic Trouble. Un fiorino (quello 
di Benigni e Troisi) a chi ha indovinato. 
Rayman 2 è già in avanzata fase di 
lavorazione, utilizzerà il medesimo engine di 
TT e dovrebbe essere disponibile verso 
Natale 
Ma questa è un'altra storia e, magari, 
un'altra puntatina a Parigi. Alla prossima! 
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Ba a pitano dei mesi in cui il tragitto medio 
che percorro si alterna tra casa mia, casa della 
mia ragazza, ufficio e palestra, e altri, invece, in 
cui vengo invitato un po' ovunque in giro per il 
mondo: questo è uno di quelli, dato che sono 
‘appena stato a Monaco di Baviera per Unreal, a 
Londra per Forsaken, e che devo ancora andare a 
Raleigh, North Carolina, per la Interactive Magic, 
Bolzano per i nazionali di squash e Bologna per il 
Futur Show. 


Alle volte sono da solo, altre in compagnia: la mia 
visita agli studi della Probe Software appartiene a 
quest'ultima categoria, dato che mi ritrovato un bel 
sabato pomeriggio sullo stesso aereo con Stefano 
“BDM” Petrullo, Claudio Tradardi, Paolo Paglianti, 
Giampaolo Moraschi e Andrea Giolito (tutti 
giornalisti del settore convocati in missione da 
parte di Halifax, distributore italiano del gioco), con 
destinazione Londra. Preparatomi a tre giorni di 
“duro” lavoro, sono stato 
piacevolmente sorpreso 
quando ho scoperto che la 
mia “professionalità” 
sarebbe stata 
chiamata in causa 
soltanto il 

Lunedì e 


Cid 


MORTE E DISTRUZIONE SECONDO 
LA PROBE SOFTWARE 


Forsaken [fe'seiken]; 

aggettivo; abbandonato, deserto, 
desolato. Questo è il domani che ci 
prospetta la software house 
inglese, un futuro post-atomico in 
Gui il nostro pianeta, ormai morto, 


verrà depredato da mercenari 
alieni. Voi non dovrete difendere 


le ultime vestigia della nostra civilt 
voi dovrete assalirle 


A cura di Stefano Silvestri 


Probe Software in compagnia di Phil Brannelly e 
Alex Ward, simpatici PR della succitata casa di 
distribuzione/produzione, l'ultimo dei quali 
addirittura fan di The Games Machine (me ne ha 
chiesto l'abbonamento) in virtù di un logo che ha 
una sua storia anche in Inghilterra. Dal punto di 
vista sociologico è stato molto interessante vedere 
come alcuni miei colleghi (anzi, uno in particolare), 
non appena abbiano visto la posta in palio si siano 
affrettati a gettare al vento 48 ore di pacifica 
convivenza per darsì alla “banfa” più spietata (del 
tipo, la mia rivista vende più del Corriere della Sera 
e de La Repubblica messe assieme), disciplina 
sportiva questa più o meno diffusa in tutto il 
mondo ma che nel caso del succitato losco figuro 
non pare abbia dato particolari risultati. Ma 
d'altronde la vita è una giungla, soprattutto per chi 
cerca di risalire la china, ed è per questo motivo 
che ho lasciato fare con placida benevolenza 
anziché sbugiardare il simpaticone, come in fin dei 
conti si sarebbe meritato. 

Terminati questi sprazzi di vita quotidiana, 
passiamo a parlare di uno dei giochi più attesi di 
questo 1998, un titolo realizzato per più 
piattaforme (PC, Nintendo 64 e PlayStation) e che, 


che, in sostanza, gli altri giorni sarebbero stati di 
libera uscita. 
Passato il Sabato pomeriggio in giro per negozi ad 
accompagnare il Paglianti a comprarsi Ultima On 
Line e il BDM ad acquistare uno tra gli orologi più 
brutti che la storia ricordi (ma a lui piace e questo 
è l'importante), e il sabato sera in compagnia di 
una mia carissima amica, la domenica ci siamo 
visitati il Museo di Storia Naturale che, a mia 
detta, è il più bello che abbia mai visto. La serata è 
trascorsa tranquillamente al Planet Hollywood 
(santo cielo, che week-end da turisti!), dove 
abbiamo anche potuto godere dell'imperdibile 
presenza di Karim De Martino, altro collaboratore 
del Petrullo nonché omino tuttofare di Radio Dee 
Jay. 
Il giorno dopo, sveglia presto e tappa dapprima agli 
uffici della Acclaim, che 
distribuisce Forsaken 
nel mondo, e quindi 
alla stessa la 


ne sono sicuro, nel suo genere sarà una nuova 
pietra miliare: quando anni fa Descent fu 
presentato al mondo, subito questo videogame si 
distaccò dalla miriade di cloni di Doom che nel 
frattempo si era venuta a formare in quegli anni, Il 


( (R) CE[PIOTRITIA[GIE MORTE E DISTRUZIONE SECO 


suo game-play eccezionale, la sua vera 
tridimensionalità, la possibilità di muoversi a 6 
gradi di libertà, furono tutti fattori che decretarono 
il successo del titolo della Parallax Software. 

Ora, a distanza di tempo immemore, l'Acclaim ci 
presenta questo suo Forsaken che, per molti ver 
ricorda il gioco a suo tempo distribuito dalla 
Interplay. Specifico subito che non si tratta di un 
clone di Descent ma piuttosto di un ulteriore 
gradino percorso dagli shoot'em-up in soggettiva, 
di un'evoluzione dei videogame alla Quake che, ne 


sono convinto, da ora in poi sembreranno limitativi 
con la loro possibilità di muoversi solamente lungo 
il piano orizzontale, eccezion fatta per salti, 
ascensori e jet-pack di sorta. 
La trama alle spalle del gioco della Probe narra di 
un futuro esperimento di fusione nucleare che, 
incontrollato, ha finito per devastare il nostro 
pianeta: a dieci anni di distanza dalla catastrofe la 
Terra è etichettata come “sistema morto”, il che 
significa che chiunque nella galassia può 
sostanzialmente venire sul nostro mondo e portarsi 
via ciò che vuole. In Forsaken voi vestirete i panni 
diun 
mercenario che 
giungerà sul 


nostro pianeta mosso da nobili istinti quali 
bramosia, cupidigia e avidità. Ovviamente non 
arriverete sul “pianeta azzurro” a bordo di un 
carroccio, ma potrete contare su di una 
“poincycle”, una sorta di motocicletta anti- 
gravitazionale grazie alla quale potrete muovervi 
nelle vestigia di quello che una volta era un mondo 
florido e vitale. Se però sperate di essere soli in 
questa vostra missione allora siete degli illusi, dato 
che così come ha attirato voi, la Terra ha 
richiamato altri mercenari anch'essi attratti da 
sogni di gloria e di ricchezza. 

Superata quindi l'inevitabile parentesi della trama, 
che so scontentare molti di voi ma che vi invito a 
considerare come un passaggio indispensabile 
nella descrizione di un gioco, passiamo a spiegare 
più in dettaglio questo Forsaken. 

La prima cosa che mi sembra giusto dire è che non 
si tratta semplicemente di uno spara-spara ma di 
un titolo che vi porrà comunque di fronte a degli 
enigmi di moderata difficoltà senza i quali non sarà 
possibile proseguire nel corso della trama: un buon 
esempio credo sia il livello ambientato nella 
metropolitana (incluso peraltro anche nel demo 
apparso nel vol. 39 del mese scorso), in cui, per 
poter arrivare alla fine, sarà necessario far sfondare 
uno spesso portale dal locomotore di un treno, che 
bisognerà cercare di attivare in qualche modo. 

La seconda cosa, e forse altrettanto importante, è 
che per portare a termine la vostra impresa 
potrete contare su un arsenale di oltre 25 armi 
diverse, ognuna delle quali tanto letale quanto 
funzionale: alcune volte si tratta di semplici raggi 


laser, altre di gragnole di proiettili esplosivi, lame 
di energia o spirali di plasma tanto devastanti 
quanto spettacolari da vedere; a ciò si aggiunga 
una nutrita schiera di missili dagli effetti più 
disparati e altre finezze quali la “Mine Cam", che 
viene usata per far detonare le mine al 
momento giusto, 0 la “Missile Cam", 
indispensabile se volete guardare la 
smorfia di terrore che si dipinge sui 
volti dei vostri avversari quando si 
accorgono di non poter più evitare il 
contatto con uno dei 
vostri mortali 
“confetti”. 
Ulteriore delizia, le 
armi presenti in 
Forsaken non solo 
sono estremamente 
funzionali sia per il 
single-player che per 
il multi-player 
(modalità questa cui, 
come vedrete 
nell'intervista, quelli della 
Probe hanno dato la 
precedenza), ma sono 
‘anche eccezionali da 
vedere, così come del 
resto anche i vari bonus e 
add-on presenti nel gioco. 
In virtù infatti di quello 
che, a tutt'oggi, mi sembra 
essere il miglior utilizzo mai 


visto delle Direct3D, qualsiasi cosa sia presente su 
schermo ha una palette a 16-bit, è trasparente, 
tridimensionale ed è caratterizzata da delle 
luminescenze da lasciare basiti di primo acchito. 
Stando alle informazioni in mio possesso, la 
versione finale vanterà 15 differenti livelli per il 
gioco in singolo e 8 per quello in multi-utenza (fino 


a 12 contendenti in contemporanea), modalità 
questa che è veramente un'esperienza di quelle da 
raccontare ai nipotini: durante la pausa pranzo, 
infatti, Alex Ward ha avuto l'idea di farci giocare 
una sessione 8 contro 8 coi programmatori della 
Probe che, ovviamente, credo si sappiano muovere 
con le “poincycle” meglio che con le loro gambe. 
Premesso che quasi nessuno di noi è 
riuscito a restare in vita per più di 
due minuti, mi è capitato di vedere 
degli scontri armati semplicemente 
devastanti nei quali fino a 4 giocatori 
sì affrontavano contemporaneamente 
nella stessa locazione (con me che, 
allibito, osservavo il tutto da distanza 
di sicurezza): tra mine, bombe, laser 
e pozzi gravitazionali, ho assistito 
alla più bella esperienza in multi- 
player della mia vita, non solo dal 
punto di vista della grafica — 
spettacolare — ma anche e 
soprattutto della giocabilità, 
L'impressione che ne ho ricavato, 
infatti, è che qualsiasi arma presente 
nel gioco sia stata calibrata per 
essere funzionale ma non troppo 
letale, per permettere a chiunque di 
sbarazzarsi dell'avversario senza per 
questo raggiungere una posizione di 
vantaggio da cui sia impossibile essere scalzati. 
Inoltre, la varietà dei bonus e delle armi, già 
accennata in precedenza, fornisce uno stimolo 
incredibile, perché l'esito di ogni scontro non è mai 
predeterminato. Infine, cosa questa che solo i più 
esperti amanti di Quake sapranno, in Forsaken 
sono ovviamente permessi non soltanto gli strafe 
circolari ma anche quelli sferici (a patto 
ovviamente di avere la giusta confidenza coi 
comandi), cosa questa che già da sola, come si 
suol dire, vale il prezzo del biglietto. 


LA PROBE SOFTWARE 


Dal punto di vista grafico, credo si debba elogiare 
la Probe Software per il lavoro svolto: effetti 
luce da rivaleggiare con quelli 
dell'acclamato Incoming, esplosioni 
che sono dei capolavori, 
trasparenze, texture dalla 
grana finissima e altro 
ancora, sono solo alcuni 
dei punti di forza di un 
engine capace di 
muoversi con 
disinvoltura anche 
sulle macchine meno 
potenti (i requisiti 
minimi dovrebbero 
infatti ammontare a 
un P133 con 16MB 
di RAM, configurazione 
questa senza la quale 
ormai, al giorno d'oggi, in 
campo videoludico non ci 
si fa più neanche il caffè) 
In proposito credo sia da 
elogiare ciò che accade 
quando si viene uccisi dei 
nemici, con un effetto di motion- 
blur e solarizzazione dell'immagine che 
lascia stupiti per la sua evocatività. 

Dal punto di vista della longevità, credo sia da 
menzionare anche il fatto che non si avrà più a 
disposizione una sola astronave come in Descent 
ma ben 15 “poincycle”, ognuna dotata di proprie 
caratteristiche ed effetti sonori. 

Ora che del gioco abbiamo parlato a sufficienza, 
credo sia giunto il momento di lasciare spazio alla 
consueta (trattandosi di un reportage) intervista, 
che in questo caso ha coinvolto me, il BDM, il 
Moraschi, il Paglianti (una sola domanda), nonché 
il già menzionato Alex Ward e Tony Beckwith, 
“Director of Development” di tutti i giochi della 
Probe Software, software house nella quale, non so 
se lo sapete, anni fa lavorava anche Dave Perry, 
poi diventato fondatore della Shiny Entertainment 
di MDK e Messiah. 


SS: Quando venni qui alla Probe un anno e mezzo 
fa, mi ricordo che vidi Forsaken girare su un 


Pentium Pro corredato da una 
3Dfx. AI di là di queste soluzioni 
tecniche d'avanguardia, il gioco 
mi sembrava sostanzialmente 
completo, per cui mi aspettavo 
che l'avrei recensito di lì a poco 
tempo. Invece sono passati più di 
diciotto mesi e siamo ancora qui 
che aspettiamo che esca. Cosa a- 
vete fatto in questo periodo di 
tempo? 

TB: A dire il vero quando l'hai 
visto tu, del gioco era pronta 
solamente la base: dal punto di 
vista grafico l’engine poteva 
sembrare quello di adesso ma in 
realtà era troppo esoso in termini 
di risorse. Per questo motivo, 
abbiamo cercato di far sì che 


Forsaken 

girasse anche su 
macchine meno potenti 
Poi abbiamo speso un anno sul multi-player e il 
tempo rimanente sul single-player. 


SS: Strano, di solito accade il contrario: come mai 
avete iniziato prima dal multi-player? 

TB: Perché ci mancavano ancora gli strumenti 
necessari a programmare larga parte del gioco; in 
altre parole, era soltanto possibile andare in giro 
peri livelli ma mancava tutto il resto, dai bonus a 
tutti gli effetti speciali che caratterizzano Forsaken. 
Inoltre crediamo che una volta che si riesce a 
realizzare un bel gioco in multi-player, il single- 
player sia molto più facile da portare a termine. 


SS: Forsaken è stato sviluppato per numerose piat- 
taforme: qual è quella da cui avete iniziato per pri- 
ma e quali sono le differenti tempistiche in termini 
di sviluppo? 

TB: La prima è stata quella per PC ed è iniziata 
due anni fa, mentre quella per PlayStation 
l'abbiamo avviata 5 
mesi più tardi, Per 
quanto ne 50, 
invece, quelli 
dell'Iguana sono 
partiti con la 
conversione per 
Nintendo 64 un 
anno fa. 


Stefano “BDM" 
Petrullo: Quali sono 
state le principali 
differenze che 
avete incontrato 
programmando la 
versione per PC e 
quella per 


PlayStation? 
TB: La memoria. Avevamo le mappe, le texture, 
‘era tutto pronto. Solo che con un PC tu hai 
almeno 16MB di RAM a 


disposizione, 


mentre con 
la 
PlayStation ce n'è 
soltanto due. Realizzare la 

versione per PC ha richiesto tali 
e tante di quelle ottimizzazioni 
che si stenterebbe a crederci. Quando sono venuti 
qui alcuni tecnici della Sony, sono rimasti stupiti 
dai risultati che avevamo ottenuto; ci hanno detto 
che non avevano mai visto una PlayStation 
sfruttata fino a questo limite. 


‘SS: Forsaken è stato sviluppato per le Direct3D e 


non per le Glide: come 
mai? 

TB: Mah, il fatto è che 
quando è uscita la 
3Dfx, tutti credevano 
che il futuro sarebbe 
stato nel chip Voodoo. 
Ma nel frattempo sono 
uscite molte altre 
schede accelerate, 
basate magari su 
chipset differenti, 
come quelli della 
Rendition, Sarebbe 
stato stupido da parte 
nostra ignorare questa 
fetta del mercato. E 
poi usare le Direct3D 
ci permette di sfruttare 
anche il DirectPlay per il supporto Internet, il 
Directinput per il rilevamento delle varie periferiche 
di gioco presenti sul mercato e il DirectSound per 
tutto quanto riguarda l'aspetto del sonoro. 


BDM: Quindi non ci saranno versioni native di 
Forsaken per 3Dfx? 

TB: Quando è uscito il demo di Forsaken la gente 
sui newsgroup parlava del demo Glide di Forsaken. 
Ma il gioco è sempre stato Direct3D. II fatto è che 
la programmare un gioco solamente per 3Dfx 
denota una certa pigrizia da parte degli 
sviluppatori, perché si ottengono subito risultati 
degni di nota. Con le Direct3D ci vuole un po' di 
più pazienza, ma credo che i risultati siano sotto 
gli occhi di tutti. E Forsaken girerà con qualsiasi 
scheda accelerata vista dalle librerie della 
Microsoft. 


( (@)GEPIOIRIT CY moRrTE E DISTRUZIONE SECO 


Giampaolo Moraschi: Che ne dici del fatto che 
Windows 98 uscirà con un sopporto nativo per le 
Glide. Credi che ciò possa implicare ulteriori 
problemi o sarà piuttosto un vantaggio. 

TB: Per quanto ci riguarda non cambierà nulla, 
visto che verranno comunque supportate anche le 
Direct3D. 


GM: Programmare però un gioco che usi diverse 
schede video può comportare dei problemi tecnici, 
nel senso che ad esempio certi effetti luce possono 
essere supportati da una scheda ma non da 
un'altra... 

TB: Quando abbiamo iniziato a programmare 
Forsaken avevamo un Pentium PRO 200 con una 
3Dfx e ovviamente ottenevamo 


certi risultati, Poi 
abbiamo preso un 
Pentium 100 con una 
3D Blaster e abbiamo 
lavorato sul gioco 
finché non siamo 
riusciti a raggiungere 
su questa macchina 
gli stessi risultati che 
avevamo ottenuto con 
la prima. 


SS: Standoti a sentire 
sembrerebbe che non 
ci sia stato ostacolo 
che non siate riusciti a superare: è davvero 
così o ci sono delle cose per le quali vi sie- 
te dovuti arrendere? Quali sono stati gli 
aspetti del gioco che vi hanno creato 
più problemi? 
TB: Il game-play. Ogni volta 
che ci mettevamo a giocare 
a Forsaken 
cominciavamo a dire 
À “ehi, potremmo 
fare meglio 
questo”, oppure 
“cambiamo quel 
\ bonus e rendiamo 
quell'arma meno 
potente” e via dicendo. 


ù 


SS: E siete riusciti a 
migliorare tutto il migliorabi- 
e? 
TB: Tutto no, diciamo 
“quasi” tutto. Comunque, i 
risultati ottenuti mi 
sembrano più che buoni. E poi 
non dimentichiamoci che per 
Forsaken verranno rilasciati dei 
mission-pack nei quali potremo 
aggiungere tutto quello che di fatto 
non siamo riusciti a implementare nella 
versione finita del gioco. 


SS: Avete già in mente quando usciranno questi 
mission-pack? 

TB: Non ne abbiamo idea. AI momento il nostro 
unico pensiero è finire Forsaken, poi ci 
concentreremo sul resto. Comunque diciamo che 
sarà entro quest'anno. Probabilmente per Natale. 


SS: E li svilupperete internamente oppure affidere- 
te il tutto a dei team esterni? 
TB: Dobbiamo ancora decidere, perché a tutt'oggi 


abbiamo ricevuto davvero tantissime richieste da 
parte di sviluppatori che si offrono di realizzare 
degli add-on per Forsaken. 


‘SS: Una delle tendenze degli ultimi mesi è quella 
di realizzare degli engine e di darli poi în licenza. 
Siccome il motore alla base del vostro gioco mi 
sembra semplicemente superlativo, mi domandavo 
se per caso qualcuno non vi abbia già chiesto la li- 
cenza per l'engine di Forsaken. 

TB: SÌ, ce l'hanno chiesto. 


SS: E voi che gli avete risposto? 
TB: No, 


SS: Chi è che era? 
TB: Alex, posso dirglielo? 
Alex Ward: No, è meglio di 
no. 


Sinai 


SS: Eddai, adesso mi ave- 
te veramente incuriosito! 
TB: No, forse è meglio che 
stia zitto. Non vorrei avere 
dopo delle beghe legali 


SS: Vabbè, cambiamo 
argomento. Mi ricordo che 
quando venni qui, sempre 
un anno e mezzo fa, vidi 
un picchiaduro molto ma molto interessante di no- 
me Spirit Master: che fine ha fatto? 

TB: È stato cancellato? 


SS: Ah sì? E come mai? Mi ricordo che mi avevano 
anche portato negli studi dove avevano realizzato il 
motion-capture del gioco. Voglio dire, mi sembrava 
che il progetto fosse in una fase piuttosto 
avanzata! 

TB: Il fatto è che quello dei beat'em-up è un 
mercato veramente affollato, in cui non ha senso 
andare a combattere giusto per il gusto di farlo. Se 
si vuole avere successo in quel settore si deve 
avere in mano qualcosa di veramente speciale e 


Spirit Master non lo era. Lo stesso discorso, 
ovviamente vale per Forsaken, nel quale abbiamo 
investito molto per il semplice fatto che crediamo 
che sia qualcosa che si distingue nettamente dalla 
massa. In fin dei conti si tratta del nostro primo 
Bioco vero e proprio per PC, visto che finora 
abbiamo sempre prodotto giochi per PlayStation... 


NDO LA PROBE SOFTWARE 


SS: Come mai soltanto ora? Voglio dire, prima di 
adesso il mercato dei PC non vi sembrava 
abbastanza redditizio? 

TB: Mah, non ti saprei dire... Direi che si tratta di 
un insieme di diverse motivazioni. Senz'altro il 
mercato dei PC è adesso abbastanza grosso da 
garantire dei guadagni pari a quelli della 
PlayStation, ma c'è anche da dire che ora 
l'hardware permette delle realizzazioni che prima 
‘erano tecnicamente impossibili. Probabilmente la 
vera ragione è che prima di due anni fa non ci era 
venuto in mente nessun altro Forsaken 


SS: Riallacciandomi a quanto avete detto per 
Spirit Master, mi pare che voi prima analizziate il 
mercato in cui vorreste entrare e che solo in un se- 
condo momento decidiate se sia o meno il caso di 
farlo. AI che mi sorge il dubbio: avete fatto 
Forsaken perché volevate fare Forsaken o lo avete 
realizzato semplicemente perché vi sembrava che 
ci fosse un vuoto di offerta nel settore dei giochi 
alla Descent? 

TB: Anche in questo caso la risposta è un po' uno 
e un po' l'altro... Indubbiamente, adesso come 
adesso non ci sono in giro molti titoli come 
Forsaken, ma è anche vero che non si possono 
creare dei bei giochi semplicemente mettendosi a 
tavolino e decidendo di farli. Ci devono anche 
essere delle motivazioni alla base, altrimenti si 
rischia di ottenere un risultato “freddo” che non 


appassiona nessuno. 


SS: Quali sono secondo te altri settori del mercato 
dei videogame che non sono adeguatamente sfrut: 
tati? 

TB: (ci pensa un po') Quello dei giochi di corse 
automobilistiche. 


SS: Ma come, è proprio u- 
no di quelli più saturi: 
Screamer Rally, The Need 
For Speed 2, Ultim@ate 
Race, Test Drive 4, e que- 
sto solo per citare quelli 
più famosi! 

TB: Sì, ma secondo me 
nessuno di questi ha detto 
veramente tutto quello 
che s'era da dire (che il 
prossimo titolo della Probe 
per PC sia un gioco di corse? NdSS) 


BDM:: Qual è il videogame più bello cui hai giocato 
ultimamente? 

TB: Mah, direi Quake 2, che è molto meglio del 
primo Quake. Per quanto riguarda il single-player, 
ovviamente 


BDM: E il peggiore? 
TB: Non ho trovato brutti giochi, di recente. 


BDM: Complimenti per il fair-play! 
Paolo Paglianti: Qual è il tuo gioco preferito in 
multi-player? 

TB: (ci pensa un bel po') Red Alert 


PP: Hai mai provato NetStorm dell'Activision? 
TB: Onestamente no. 


Alex Ward: Ok, ragazzi, Tony adesso avrebbe da 
fare. Un'ultima domanda? 

SS: Beh, io una l'avrei: anche se gli altri sì fanno 
qualche problema a dirlo, mi sembra ovvio che per 
Forsaken vi siate chiaramente ispirati a Descent 
TB: Descent in multi-player... 


SS: Ok, a Descent in multi-player. Comunque sia, 
mi sembra ovvio che se decidete di fare una 
versione riveduta e corretta di un certo titolo, in 
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cuor vostro sentite di poter fare di meglio. Siccome 
Descent è stato un best-seller e fino ad adesso è 
rimasto un videogame sostanzialmente unico nel 
suo genere, quali sono secondo te i suoi punti 
deboli che voi credete di aver migliorato? 

TB: ll gioco in single-player. Descent giocato in 
multi-player è veramente un 
capolavoro, ma giocato da soli fa 
schifo, se posso essere onesto 


SS: Cioè? Nel senso che manca 
atmosfera, azione... 

TB: Non è divertente, è sempre la 
stessa cosa... Non veniva voglia di 
finirlo, perché era ripetitivo. E un 
conto è un utente PC, che magari 
può avere anche un modem, ma... 
la versione PlayStation di Descent 
non valeva la pena di essere 
comprata. L'esempio opposto è 
invece Duke Nukem, che in single-player è forse il 
miglior videogame che sia mai stato realizzato. 
Ecco, direi che Forsaken sarà bello perché lo 
abbiamo realizzato con l'intento di farne la 
versione volante di Duke Nukem (“flying Duke 
Nukem”, ha detto testualmente... NdSS). 


Bene, anche questa lunga intervista è stata fatta 
(ormai comincio veramente a credere che mi 
trasformerò in una versione videoludica di Gigi 
Marzullo). Per quanto riguarda la recensione della 
versione finita di Forsaken credo dovrete aspettare 
maggio, dato che l'esclusiva per questo mese l'avrà 
probabilmente un'altra rivista italiana del settore 
che, nei confronti del distributore nazionale, si è 
dichiarata disposta a dedicare per 16 pagine al 
gioco, notizia questa che mi ha lasciato sorpreso 
non tanto per l'offerta in sé (comunque sia 
decisamente esorbitante) quanto per il fatto che 
sono davvero curioso di vedere come lo 
riempiranno, quel sedicesimo. D'altronde, non si 
può sempre avere tutto: il mese scorso le esclusive 
mondiali di Incoming e Tiberium Sun, questo mese 
Unreal e Tonic Trouble... se a ciò si aggiunge un 
futuro che vi assicuro ricco di sorprese, credo 
proprio che possiamo guardare tutti al domani con 
un certo ottimismo. 

Magari senza dedicare a un gioco più di sei pagine 
per volta. 


SARANNO MAI PIÙ COME PRIMA... 
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ev'essere scritto da qualche parte che io 
Unreal non lo possa 
guardare în Italia; non 
che mi dispiaccia, ma 
finora l'ho già visto 
3 volte in 


‘ È VALSA LA PENA ATTENDERE... 


age 


Inghilterra e una, quest'ultima, a Monaco di 
Baviera, luogo questo nel quale la GT Interactive 
aveva deciso di invitare tutte le più illustri 
riviste del settore per permettere a 
pochi fortunati non solo di vedere 
il gioco praticamente finito ma, 
soprattutto, di poter parlare 
con Jay Wilbur, 
personaggio storico 
nel nostro mondo 
coinvolto in tutti i 
più importanti 
progetti della id 
Software 
(Wolfenstein, 
Doom, Quake e 
seguiti) e passato 
l'anno scorso alla Epic 
în virtù di motivazioni 
che, stando a quanto detto 
anche nell'intervista, paiono 
essere state puramente di 
carattere familiare. 
Arrivato quindi col mio 
bell'aeroplanino Lufthansa in quel di 
Monaco in dolce compagnia (il mio impegno di 
favoro ha infatti avuto un “simpatico” 
prosieguo), sono giunto all'Astron Hotel alle 10 
del mattino per scoprire che il mio appuntamento 
col suddetto guru dell'informatica 
sarebbe stato solamente alle 5 del 
pomeriggio. 
Sdraiato sul letto, riflettevo sul fatto 
che mi era stato pagato un volo in 
business per andare a dormire in un letto 
teutonico per un impegno di lavoro che 
al massimo sarebbe durato un'ora 
e, quasi vergognandomi con me 
stesso, mi sono rialzato e, 
fingendo di aver capito male, 
sono entrato nella sala riunioni 
mentre i tedeschi stavano facendo 
le loro interviste. Sedutomi a una 
delle 8 macchine collegate in rete che erano 
state predisposte per la dimostrazione, fin dal 
primo caricamento mi sono riempito di gioia, 
perché rispetto all'ultima volta che avevo visto 
Unreal, e cioè a giugno, ho notato che di 
progressi ne sono stati fatti tanti; nove mesi fa, 


Ormai era diventato una chimera, 
una leggenda, un qualcosa che 
cominciava pericolosamente a far 
parte di quel limbo in cui 
precipitano i giochi la cui uscita 
Continua a essere posposta. Ma alla 
fine, con due anni di ritardo, Unreal 
sta arrivando più hello che mai. 
E mai come in questo caso possiamo 
dire che la nostra pazienza è stata 
premiata... 


Siafano Silvestri 


tutti gli elementi caratteristici della 
versione attuale erano già presenti ma in 
compenso il gioco si era dimostrato scattoso su 
un Pentium 2 266MHz con 128MB di RAM e 
scheda 3Dfx (“il miglior computer dell'Isola” 
avevano definito i PR britannici). Capirete 
quindi da un lato le mie preoccupazioni e, 
dall'altro, la mia soddisfazione quando adesso 
ho visto il gioco girare a oltre 110 fps su un 
Pentium 2 233MHz con “soli” 64 MB di RAM 
e scheda 3Dfx con chipset Voodoo “liscio”. 
insomma, fatte le debite proporzioni, direi che 
su un Pentium 200 dovrebbe girare più che 
discretamente, configurazione questa che è 
ormai diventata ancora più bassa dell'attuale 
entry level. 
Ritagliatomi quindi il mio spazio tra i colleghi 
stranierì, ho iniziato a giocare seriamente ad 
Unreal, armandomi immediatamente di carta e 
penna per trascrivere subito tutte 
quelle impressioni e quei 
dettagli che mi accingo 
ora a elencarvi in un 
ordine che spero sia 
il meno sparso 
possibile. 
La prima cosa 
che balza 
all'occhio sono 
degli effetti 
luce 
_ decisamente 
fuori 
parametro: 
oltre a quelli 
delle fiamme, 
dell'acqua, della 
lava e dei campi di 
forza, calcolati con 
degli algoritmi frattali 
che da soli farebbero la 
loro bella figura in uno dei 
tanti demo che si trovano sulla 
Rete, vanno citati 
quelli dei 
riflettori, che non 
si limitano al 
classico lens-flare 
ma simulano la 
distorsione tipica 
dell'umore 
acqueo dei nostri occhi. In altre parole, quando di 
notte guardate un lampione, se provate a 
socchiudere un po' le palpebre noterete che la 
sorgente di luce tende a diventare una specie di 
stella. Ebbene, in Unreal succede esattamente la 
stessa cosa, e se ci pensate bene tutto ciò è molto 
più realistico del lens-flare, dato che noi 
osserviamo la realtà attraverso i nostri occhi e non 
l'obiettivo di una cinepresa. Sempre restando in 
ambito grafico, un'altra cosa che mi ha 
favorevolmente impressionato è la nebbia, che non 
è più “piatta” come al solito ma, per usare un 
termine specifico, è “volumetrica”: in altre parole, 
si ha l'impressione di camminarci veramente 
dentro e non si riduce a una semplice foschia in 
lontananza. Oltre a ciò, alle volte nel gioco sarà 


Questi è Jay Wilbur, colui 
che ho intervistato nonché 
guru di fama mondiale 
presso chiunque conosca 
almeno un po' il mondo 
degli shoot'em-up in 
soggettiva... 


possibile attivare un 
campo di forza, forma di 
difesa usata spesso anche 
da alcuni nemici: ebbene, 
pure in questo caso le 
trasparenze e le luci sono 
usate ottimamente, con 
una resa grafica molto 
difficile da descrivere 
semplicemente a parole. 
La seconda cosa che 
balza all'occhio, e qui mi 
ricollego all'elenco avviato 
in precedenza, è la 
presenza di una vera 
trama all'interno del 
gioco, presenza questa 
che spinge il concetto di 
story-line ben oltre quanto 
non si sia fatto con Quake 
2. 
Dovete infatti sapere che 
nel gioco voi interpreterete 
il ruolo di un povero prigioniero catturato da una 
razza sconosciuta e diretto verso un pianeta a noi 
ignoto; nel bel mezzo del vostro viaggio l'astronave 
su cul vi trovate precipiterà per un'avaria ai motori 
su un mondo che si scoprirà chiamarsi Gryphon. 
Su di esso vivono due razze aliene, i Nali e gli 
Scaar], da secoli in lotta tra di loro: i primi sono 
gli inermi indigeni del posto mentre i secondi sono 
una razza mostruosa e cattivissima che vuole 
sfruttare i Nali per estrarre dal sottosuolo del 
pianeta il Tarydium, una specie di materiale ad 
alto contenuto energetico il cui valore è forse 
ancora più prezioso della “Spezia” (chi la capisce 
è bravo, ma fino a 


un certo punto). Una volta che schiantati al suolo, 
scoprite che la porta della vostra cella è aperta: 
lentamente uscite in un corridoio del Blocco 3A e 
scoprite che c’è qualcosa che non va. Tutto 
l'equipaggio è morto, ma non solamente per lo 
schianto. Da dietro una porta sentite provenire 
delle urla agghiaccianti: provate ad aprirla ma non 
ci riuscite. Quando finalmente ce la fate, vedete 
una creatura mostruosa fuggire nell'oscurità: 
provate a inseguirla ma la perdete di vista. Dietro 
di essa, impronte di sangue e cadaveri straziati da 
possenti mascelle... 

Discorso analogo la prima volta che si incontra un 
Guerriero Scaarj: le luci nel corridoio în cui ci 
troviamo iniziano a spegnersi una dopo l'altra e, 


quando siamo completamente al buio, sentiamo 
l'urlo bestiale di una creatura che ci corre incontro 
aggredendoci all’arma bianca con delle spaventose 
lame che le fuoriescono dagli avambracci... 
Credo che queste righe siano sufficienti per darvi 
l'idea di un gioco nel quale all'interno del singolo 
livello sono presenti delle scenette che rendono il 
tutto più “cinematografico”, con un risultato che 
riesce a immergere ancora di più nel gioco 
chiunque abbia la possibilità di provario. 
Se ciò rappresenta per voi una novità allora 
tenetevi forte, perché la presenza delle due razze 
di cui sopra non sarà un fattore puramente 
“ornamentale” ma anzi rivestirà numerose 
implicazioni: mentre infatti voi dovrete combattere 
contro gli Scaari, potrete avvalervi dell'aiuto dei 
Nali, i quali in alcune occasioni vi faranno strada 
guidandovi attraverso cunicoli nei quali altrimenti 
vi perdereste o vi indicheranno delle locazioni 
segrete. Volendo, potrete anche sparare a queste 
miti creature, ma sappiate che in virtù dei loro 
poteri telepatici tutto il pianeta verrà a sapere 
che tanto buoni poi non siete, col risultato che 
di aiuti non ne riceverete più in tutto il gioco. 
Come vedete, questo Unreal comincia a 
farsi veramente interessante, e siccome a 
me la gente piace ingolosiria vi dirò subito 
una cosa che mi è apparsa abbastanza 
immediata: sarà pur vero che la id 
Software rilascerà entro breve un add- 
on per Quake 2 nel quale l'engine del 
gioco verrà sfruttato appieno ma al 
momento, per quello che ho visto, il 
motore alla base di Unreal mi 
sembra nettamente migliore di 
qualsiasi cosa abbia visto finora. 
Innanzitutto la gestione degli spazi 
aperti è eccezionale, considerato 
che non ho avvertito il minimo 
rallentamento muovendomi in un 
piazzale così vasto che, 
sparando un missile da 
un'estremità all'altra, ho dovuto 
attendere l'esplosione per più di 
7 secondi (e sono tanti); in secondo luogo, il 
numero di poligoni che formano ogni nemico mi è 
sembrato leggermente superiore a quello di Quake 
2, anche se la mia è semplicemente una stima “a 
occhio” passibile di tutti gli errori del caso: 


Ecco a voi un esempio della nebbia 
“Volumetrica” di cui ho parlato in precedenza: 
credo sia evidente come, rispetto alle nebbie 
che abbiamo visto finora, questa dia veramente 
l'impressione di esserci dentro... 


comunque sia, torto o ragione che abbia, mi sono 
trovato ad avere a che fare con dei mostri grossi 
almeno due volte uno Shambler, e vi assicuro che 
‘anche queste sono cose che lasciano il segno. 

Da ultimo, nel complesso l'engine mi è sembrato 
più versatile, dato che le locazioni sono molto 
varie tra loro, spaziando dagli angusti cunicoli di 
una miniera agli interni di un'astronave, o da una 
gigantesca radura con tanto di cascate e uccelli 


che volano in cielo (anch'essi poligonali, of course) 
a paesini di stampo medievale con taverne e 
chiese al cui interno è possibile trovare i sacerdoti 
Nali intenti a pregare il ritorno del loro Profeta 

A questo punto spostiamo la nostra attenzione su 
un'altra cosa molto importante per questo genere 
di giochi, e cioè le armi: sotto questo punto di 
vista devo dire di aver ricavato impressioni 


In Unreal esistono delle creature dotate di una 
lunga coda: può sembrare un dettaglio da 
nulla, ma considerate che si tratta di un bel po' 
di poligoni in più da muovere... 


gestire spazi davvero ampi, non scherzavo... 


contrastanti, nel senso che, esteticamente 
parlando, quelle di Quake 2 mi sono sembrate 
migliori. Voglio dire, gingilli come la Railgun 0 il 
BFG 9000 sono cose che fa sempre piacere usare, 
mentre quelle di Unreal, fatte un paio di eccezioni, 
mi hanno dato l'impressione di essere più 
leggerine, meno possenti, meno cattive. Anche i 
rumori non mi sono sembrati il massimo della 
cattiveria, ma l’esperienza mi insegna che di solito 
gli effetti sonori sono le ultime cose che si vanno a 
realizzare in un videogioco. Quanto alla 


Qualsiasi cosa si muova 
‘su schermo è illuminata 
in tempo reale: voi e il 
vostro nemico ne siete 
un esempi 


“versatilità” di 
ognuna delle singole 
armi, preferisco non 
sbilanciarmi: in altre 
parole, non posso 
dire se ognuna di 
queste abbia la propria funzionalità o se alla fine 
ci sî ridurrà a usame solo due 0 tre, come 
accadeva negli shoot'em-up tridimensionali di un 
tempo (ricordate Doom? Con shotgun, bazooka e 


Una prova di forza dell'engine di Unreal: nebbie volumetriche 
retroilluminate da sorgenti di luce diversa le cui tonalità sfumano 
l'una nell'altra. In mezzo, un mostro il cui dettaglio grafico è 


BFG 9000 si finiva il gioco). Per dare giudizi 
precisi in merito avrei dovuto giocare almeno una 
ventina di livelli, mentre alla fine ne avrò provati si 
e no cinque. Superate queste perplessità, devo 
dire però che, in compenso, le armi di Unreal sono 
più complesse da usare: ognuna di queste ha 
almeno due diverse modalità di fuoco, che in 
alcuni casi arrivano ad essere addirittura quattro. 
Per usarle diventa allora indispensabile l'utilizzo 
del tasto destro del mouse, il che significa che il 
free-Iook dev'essere stato 
implementato di default, a 
meno di un improbabile 
utilizzo del terzo tasto del 
mouse (dico “improbabile” 
perché non è detto che tutti 
abbiano un mouse a tre tasti, 
e quindi non credo che quelli 
della Epic contino troppo 
sulla sua presenza). Un 
esempio delle numerose 
funzionalità cui accenno 
credo sia dato dal lancia- 
granate, che col tasto sinistra 
le spara mentre col tasto 
destro prima le frammenta e 
poi le spara, generando una 
rosa di proiettili molto simile 
a quella di uno shotgun; 
tenendo però premuti | tasti 
del mouse si caricheranno 
più granate alla 
volta (fino a un 
massimo di cinque), che potranno 
quindi essere usate così come sono o 
frammentate 

Ulteriore novità poi, per quanto 
riguarda le armi, è la possibilità di 
potenziarie con dei power-up che si 
troveranno in giro per i livelli: una di 
queste, che è quella che avrete in 
dotazione all'inizio e che quindi non 
svetta certo per la propria potenza di 
fuoco, potrà essere potenziata fino a 
cinque volte, diventando “de facto” la 
più devastante del gioco. Da notare 
poi che i cambiamenti saranno anche 
estetici, nel senso che muterà la 
forma stessa della pistola. 

Alle armi, che ho appena descritto, si 
va ad aggiungere una folta schiera di 
elementi aggiuntivi che si riveleranno 
particolarmente utili: se già infatti in Quake 2, 
oltre ai soliti quad-damage, facevano la loro 
discreta comparsa anche i primi silenziatori, in 
Unreal avremo bengala per illuminare le stanze, 
torce elettriche da montare sui fucili per vedere 
anche nei cunicoli più oscuri, scudi, stivali per 
spiccare salti da quattro metri e molto altro 
ancora 

Comincio a vedere una strana luce nei vostri 

occhi, un certo desiderio di accaparrarvi quanto 


impressionante... 


prima una copia di questo gioco: calma ragazzi, 
perché innanzitutto dovrete aspettare ancora 
questa estate, e in secondo luogo vi devo parlare 
dei mostri. Come per le armi di cui ho parlato in 
precedenza, anche in questo caso il mio giudizio 
personale è caratterizzato da luci e ombre: stando 
a quello che ho visto, l'intelligenza artificiale degli 
Scaarj è decisamente avanzata e in proposito mi 
ha letteralmente deliziato vedere come ognuno di 
essi abbia la propria personalità, dato che anche 


all'interno della stessa specie ci sarà chi ci 
attaccherà a testa bassa e chi invece preferirà 
‘adottare una tattica “mordi e fuggi". Inoltre ho 
trovato i nemici un po' più coriacei del solito da 
abbattere: non se ciò sia dovuto a un livello di 
difficoltà che necessita ancora di una regolatina 0 
se invece le cose resteranno così come sono, ma 
sta di fatto che quando incontrerete quei guerrieri 
con gli scudi di energia qualche maledizione ai 
programmatori la lancerete. D'altronde non 
bisogna dimenticarsi, come scrissi già a suo 
tempo, che il creatore dei Reaper Bot per Quake 
(del quale ora mi sfugge il nome — ho appena 
chiamato il Gaburri per vedere se almeno lui se lo 
ricordava ma il fetente non è in casa) è già un 
anno e mezzo che fa parte del team di sviluppo di 
Unreal. Tutto positivo allora? No, perché prima 
accennavo a luci e ombre: queste ultime, nel 
nostro caso, sono dovute al design dei nemici che, 
pur essendo diversi da quelli visti nel dicembre del 
1996, continuano a non farmi una particolare 
impressione. Ho trovate in altre parole quelli di 
Quake 2 molto più “paurosi”, ma anche in questo 
caso si tratta di impressioni personali. 

A questo punto, già abbondantemente soddisfatti 
da un preview che in alcuni punti ha quasi 
sconfinato nella review, dovreste sentirvi sazi e 
satolli. Ma questa preview non poteva certo 
concludersi nell'anonimato, per cui eccovi anche 


un intervista in esclusiva (come tutto il resto di 
questo reportage, del resto) a Jay Wilbur... 


SS: Innanzitutto, grazie per il tempo che 
mi stai dedicando 
JW: Grazie a te per esser qui! 


SS: Ok, superati i convenevoli, passiamo 
al sodo. Nel momento in cui sei passato 
dalla id Software alla Epic MegaGames, 
sei stato nominato “Imperial Advisor” 
potresti spiegarci cosa voglia dire questa 
carica? 

JW: Si tratta di una cosa piuttosto scherzosa. In 
realtà il mio compito consiste nell'aiutare la 
società a individuare e sfruttare nuove opportunità 
economiche, nel cercare nuove aree în cui quali 
far valere le mie capacità commerciali. Un 
esempio recente è quello dello sfruttamento in 
licenza dell'engine di Unreal... 


SS: Ecco, infatti, questa sarebbe stata 
proprio la prossima domanda. Ho sentito 
dire che la lon Storm userà il vostro 
motore per il seguito di Daikatana 

JW: Beh, adesso non vorrei sbilanciarmi troppo. 
diciamo che ci sono stati dei contatti, che siamo 
andati da loro e gli abbiamo fatto vedere le 
potenzialità del nostro engine, così come del resto 


Ecco un'immagine che ci illustra la complessità 
di alcune locazioni presenti in Unreal. 


ha fatto anche qualcun altro. È ancora presto per 
affermare con sicurezza come andranno le cose 
ma diciamo che ci sono buone possibilità che la 
tecnologia di Unreal venga usata per i prossimi 
titoli della lon Storm (in realtà pare che giochi 


Guardate con attenzione le texture che ricoprono 
il corpo della creatura che abbiamo di fronte, 
osservate la nebbia volumetrica sullo sfondo e 
ditemi se avete mai visto qualcosa di simile.... 


siano già stati fatti e che l'uso dell'engine della 
Epic sia ormai cosa certa... NdSS) 


SS: Non solo: mi sembra di ricordare di 
aver visto allo scorso E3 di Atlanta un 
videogame della Microprose basato sulla 
saga di Star Trek che già sfruttava 
l’engine di Unreal. 
JW: Beh, i titoli della 
Microprose adesso sono 
diventati tre e, lascia che te 
lo dica, stanno venendo fuori 
veramente bene! 


SS: Saranno basati sulla 
precedente versione del 
motore, quella appunto 
di quasi un anno fa, 
oppure sull'ultima? 

JW: Sull'ultima: i giochi della 
Microprose avranno 
esattamente le stesse 
potenzialità tecniche di 
Unreal. 


SS: Prima hai definito 
quali sono i tuoi 
incarichi alla Epic, ma 
quali sono quelli 


È VALSA LA PENA ATTENDERE... 


Ecco a voi un portale: se vi guardate attraverso, 
vedrete un'altra locazione; se ci girate attorno, 
ne vedrete un'altra. Se ci sparate dentro, i 
vostri proiettili verranno teletrasportati 
anch'essi. In multi-player dev'essere 
fenomenale... 


Questi è un Curvy, una simpatica creaturina presente nel gioco 


cui potrete fare un po' quello che volete. 


all'interno del team di sviluppo: vai in 
giro a dire “questo va bene, questo no”, 
oppure ti occupi di altre cose? 

JM: Non mi sono mai messo in testa di fare il 
game-designer: al limite posso sedermi a un 
tavolino e dire che un menu potrebbe essere 
messo in un posto piuttosto che în un altro 0 che 
l'aspetto esteriore di una certa cosa non mi 
convince. Ma fare il game-designer è una cosa che 
non mi compete e che sinceramente non ho mai 
avuto tempo di fare, neanche quando lavoravo da 
un'altra parte: piuttosto, posso intervenire 
all'interno del processo creativo e ottimizzarlo 
affinché si raggiunga la meta prefissa in meno 
tempo e con costi minori. 


SS: Parlando appunto della “altra parte" 
dove lavoravi prima, una cosa che mi sono 
sempre domandato è per quale motivo hai 
abbandonato la id Software. La ricerca di 
nuovi stimoli? La voglia di scalare una 
nuova montagna dopo essere arrivato sulla 
vetta del successo? 


Gli effetti che caratterizzano l'acqua presentano a 
volte delle venature che ricordano il marmo: se 
vedeste tutto ciò in movimento, sono sicuro che 
restereste a bocca aperta come il sottoscritto. Per 
non parlare poi delle torce sui muri... 


JW: Avevamo raggiunto un successo davvero 
incredibile, eravamo arrivati davvero in alto. Il 
prezzo da pagare però era veramente salato, 
perché si lavorava praticamente notte e giorno. AI 
che mi sono trovato a dover scegliere se 
proseguire lungo quella strada oppure passare più 
tempo a casa con mia moglie e i miei figli. Ho 
scelto la seconda e adesso lavoro molto meno e ho 
molto più tempo da dedicare alla famiglia (giusto 
per darvi l'idea del tipo, di recente ha 
abbandonato Dallas e si è trasferito con la famiglia 
in un paesino di 150 persone perso in mezzo al 
Texas, dove tuttora è impossibile per lui farsi 
installare una linea ISDN. NdSS) 


SS: Quali sono i principali cambiamenti 
che hai avvertito passando da una società 
all'altra? 

JW: Indubbiamente la Epic non è grossa come la 
id Software, ma tutta la gente che vi lavora è 
competente e sa il fatto suo, La principale 


E adesso ditemi se gli algoritmi usati per 
ricreare effetti come questa sorgente di energia 
non sono spettacolat 


differenza, comunque, è 
che ora non sono più 
responsabile di tutti gli 
aspetti economici della 
compagnia, ma solo di a E = 


quelli di cui decido di Queer 


IL MOTORE DI UNREAL HA UNA BELLA CILINDRATA... 


interessami. Una bella 
differenza... 


SS: A proposito di 
aspetti economici, una 
vera novità sembra 
essere la nascita della 
G.0.D. (Gathering of 
Developers, una 
società cui stanno 
aderendo moltissimi 
sviluppatori per la 
produzione e la 
distribuzione diretta 
dei videogiochi, 
saltando quindi i 
grossi distributori 
tradizionali e i loro 
contratti capestro.. 
NdSS): che mi dici in 
proposito? 

JW: Dico che è un'ottima 
iniziativa e che, non 
appena ha preso delle 
connotazioni serie, ho 
detto hai ragazzi della Epic 
“ehi, guardate cosa sta 
succedendo!” col risultato 
che vi abbiamo aderito in 
breve tempo. 


SS: Questo significa 
che in futuro i vostri 
titoli non verranno 
più distribuiti dalla 
GT Interactive ma 
dalla G.0.D 
(domanda questa 
volutamente 


“spinosa”, dato che 
dietro di me era 
seduto il 


responsabile 
europeo per le 
pubbliche relazioni 
della GTI)? 

JW: No, le cose non 
stanno così. Al 
momento con la GT 
Interactive abbiamo 
siglato un contratto per 
un paio di giochi 
ancora, poi per il futuro 
si vedrà. L'adesione alla 
G.0.D. permette a 
qualunque software 
house, anche la più 
piccola, di avere quel 


Uhm... dite che abbiamo 


giusto potere esagerato? 


contrattuale che le 
permetta di ottenere i 
massimi benefici in 
fase di contrattazione 
coi distributori. In altre 
parole, avrà la facoltà 
di scegliere, cosa 
questa che finora non 
sempre è stata 
possibile. 


sviluppatori, e 
non lo dico 
perché adesso c'è 
qui qualcuno che 
mi ascolta. Ma ci sono altre case che le software 
house le stuprano (testuale, NdSS): capirai anche 
tu che quando hai a che fare con delle società che 
ti chiedono delle royalty fino al 18%, prima di 
cominciare a vedere dei soldi devi vendere delle 
cifre veramente esorbitanti, e questo non sempre 
avviene. 


SS: Come mai, 
secondo te, 
un'iniziativa di 
questo tipo è nata 
solo di recente? 
JW: Perché ormai la 
situazione era diventata 
insostenibile. Devo 
essere onesto, la GT 
Interactive è una casa 
che bene o male ha 
sempre rispettato gli 


SS: Sai se cì sono altre “gilde” di 
programmatori in procinto di essere 
realizzate? 

JW: Sinceramente no, però quello che so è che 
attorno alla G.0.D. si è creata moltissima 
attenzione: c'è chi dice che sarà un successo e chi 
invece sostiene il contrario. Ciò di cui sono però 
sicuro è che se l'operazione andrà in porto, molti 
altri seguiranno il nostro esempio. 


SS: Cambiando argomento, mi domandavo 
se rilascerete o meno uno shareware di 


Unreal: molte case, soprattutto 
ultimamente, paiono non credere più 
molto nei demo. 

JW: Secondo me chi 

non dà in giro È 

demo è perché non 

vuole far vedere alla 

gente quanto sono 


SS: No, dai, Mi 
riferivo al fatto 
che molti sono 
convinti del fatto 
che una volta 
che uno gioca il 
demo, poi dopo 
si sente 
soddisfatto e non 
compra più il 
prodotto finito... 
JW: Rilasceremo 
senz'altro una 
versione shareware 
del gioco, e sono 


sicuro che la gente, 

una volta che lo 

avrà provato, non 

potrà fare altro che andare a comprarsi 


| gioco. 


SS: Visto che sei un esperto di marketing, 
esistono secondo te dei canali distributivi 
non ancora sfruttati nel nostro settore? In 
caso negativo, quali sono secondo te 
quelli che si potrebbero far rendere 
meglio? 

JW: Non credo ci siano nuove vie da percorrere 
per quanto riguarda la promozione e la vendita 
dei videogiochi. Credo piuttosto che si potrebbe 
sfruttare molto meglio Internet, le cui potenzialità 
commerciali sono solamente agli albori. Il punto 
cruciale è la velocità del trasferimento dei dati: 
una volta che questo ostacolo sarà superato, la 


Già che ero in zona mi sono noleggiato una 
macchina e sono andato a Fussen, luogo dove si 
trova il castello di Ludwig, già visto tra l’altro in 
Gabriel Knight 2. 


gente avrà la possibilità di 
acquistare e scaricarsi il 
gioco da Internet 
direttamente sul proprio 
computer, saltando di fatto 
tutti i canali intermedi, 
cosa questa che 
permetterà da un lato 
prezzi di vendita più bassi 
e dall'altro maggiori 
ricarichi per i produttori. 
Ma questo è un discorso 
sul lungo periodo: per 
quanto riguarda il breve 
periodo, credo che si 
debbano sfruttare 
maggiormente le 
potenzialità del multi- 
player... 


SS: Ad esempio? 
JW: Ultima On Line. So 
che da voi in Europa non è 


un fenomeno particolarmente diffuso, ma da noi 
negli Stati Uniti ha avuto un successo davvero 
notevole. Perfettamente giustificato, vista 
l'originalità dell'idea alla base del progetto. E il 
tutto per 9 dollari e 95 al mese. Un altro esempio 
è GameStorm, che sempre per lo stesso prezzo ti 
mette a disposizione dieci giochi da provare on- 
line. 


SS: Quasi due anni di ritardo sono tanti. 
L'impressione che ho avuto vedendo 
crescere Unreal era che continuavate ad 
avere nuove idee e che non volevate 
rilasciarlo fintanto che non eravate 
riusciti a includerle nel gioco. Adesso è 
quasi pronto, il che può voler dire due 


Un guerriero Scaarj sta minacciando un povero 
Nali: a noi il compito di difendere sia lui che la 
nostra pellacci 


È VALSA LA PENA ATTENDERE... 


Ecco alle spalle del guerriero Scar] i famosi 
effetti luce dei riflettori cui accennavo nel corso 
della preview. 


cose: che non avete più idee o che avete 
deciso che era il caso di farla finita e di 
iniziare e vendere il gioco, Quale delle 
due? 

JW: Beh, ovviamente la seconda. Anche perché 
se non cominciamo a guadagnare dei soldi, 
difficilmente potremo permetterci di fare un 
Unreal 2 


SS: Allora avete già in cantiere il seguito? 
JW: In cantiere no, perché ora siamo tutti 
concentrati per completare Unreal. Diciamo che 
quando avremo finito ci concentreremo sul 
seguito. 


SS: Ok, qualche anticipazione su come 
sarà il Unreal 2? 
JW: Se te lo dicessimo poi dovremmo ucciderti... 


SS: Mi hai convinto: preferisco 
restare nell'ignoranza. Prima di 

chiudere, hai qualche messaggio 
da dare ai nostri lettori 

JW: Sì. Non perdetevi Unreal, perché 

sarà qualcosa che vi lascerà a bocca 

aperta... 


Bene, con questo è veramente tutto: 
stando ai “si dice” il gioco dovrebbe 
essere pronto per giugno, per cui 
potreste attendervi una recensione di 
Unreal di qui a pochi mesi. Continuate a 
seguirci e ne saprete di pi 


Stefano Silvestri 


Cosa aiuta le creature 
dei giochi 3-D ad apparire > 
mostruosamente vive? 


Quando i colori delle animazioni sono più dono una tecnologia altamente sofisticata. 
brillanti, gli oggetti imili al vero, i Ecco perché i giochi con le creature tridimen- 
suoni più coinvolge llora usare i tuoi sionali ti appariranno ancora più divertenti 

software diventa anco- * 4 ed emozionanti. E tutto ciò vale anche per 
ra più entusiasmante. Li i software didattici, i programmi di comu- 
Il processore Pentium®II è —nicazione o di lavoro. Il pro- 

concepito proprio per aiutare cessore Pentium II di Intel: intel 
iltuo PC a utilizzare al meglio —perché quello che conta è ® 


quei programmi che richie- dentro il tuo PC. The Computer Inside» 


IL NOSTRO ULTIMO KOLOSSAL. 
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Volevamo stupirti con effetti spe- 
PRESARIO SERIE 4600 .;.i;. || nuovo Presario 4640 non 
è solo un potentissimo computer. È scienza e fantascienza. 
Abbassa le luci, mettiti comodo, stacca il telefono. Inserisci un 
film su CD-Rom, a piacere. Adesso potrai finalmente capire co- 
sa si intende per fluidità delle immagini. Il rivoluzionario letto- 
re di compact disc DVD, supportato dalla velocissima scheda 
video su bus AGP con 4 MB di memoria video e Grafica 3D, ti 
permette di visualizzare filmati MPEG2 con una qualità che 
fino a oggi si credeva impossibile per un home computer. Esplo- 
ra il mondo del cinema attraverso le illimitate possibilità del 
nuovo Compaq Presario 4640. Il biglietto non è poi così caro. 


® Processore Pentium® Il a 300 MHz. 

® 48 MB di SyncDRAM 

® Hard disk da 6 GB. 

® DVD Drive. 

® Modem agg. a 56 K. 

* Audio Stereo a 16 bit Dolby® Digital Surround Sound con 
altoparlanti JBL Pro a sistema 3D VirtualTheaterTM (VMAx). 

* Tosti Easy Access con pulsante Internet 

Più una ricca dotazione di software di qualità per essere 

produttivi e divertirsi fin dal primo momento. 

Per l'assistenza sui prodotti Compaq Presario serie 4600, 

telefona al Centro Supporto Clienti: 02/69633280. 
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Corporation. | nomi dei prodotti menzionati po: 


Il logo Intel Inside* e Pentium” sono marchi re 


) IRIEIVI LTEIW è ANCHE IL PC FA IL GRAN TURISTA 


Gi avevano detto che non sarebbe mai 
accaduto e, invece, eccolo qua: uno dei più 
grandi capolavori della storia della 
PlayStation approda, sfrecciando con grazia, 
anche su PC. 


rmai, per fortuna di noi 
Pclsti, capita estremamente di rado 
di trovare qualche titolo per console 
che ci faccia venire un po' d'invidia, 
vuoi perché prima 0 poi vengono 
convertiti tutti, vuoi perché ormai il 
baratro prestazionale fatto segnare 
dalle 3Dfx è sotto gli occhi di tutti, e 
il PC è diventato a buon diritto la 
macchina da gioco definitiva. Ci 
hanno dato Resident Evil, ci daranno 
persino Final Fantasy, basta chiedere 


e arrivano: e allora, perché non avere 
anche Gran Turismo? Un veloce 
riassunto a beneficio di coloro che 
ancora ritengono che “Gran Turismo" 
indichi soltanto una tipologia di gare 
automobilistiche: sviluppato dai 
Polys Entertainment, team interno 
della Sony già responsabile dei due 
Motor Toon GP. Gran Turismo è il 
gioco di guida più totale, più 
acchiappante e più bello che si sia 
mai visto. Le foto di queste pagine, 
che vi proponiamo in anteprima 
assoluta, dicono molto più delle mie 
parole, e ancora di più dicono le 
recensioni entusiastiche che questo 
titolo ha raccolto sulle riviste di tutto 
il mondo, strappando in più di 
un'occasione il massimo dei voti. 


Il sottotitolo del programma è “The 
Real Driving Simulator”, questo 
proprio perché GT si distingue da 


x» 


tutti gli altri giochi di guida per il suo 
incredibile realismo: la versione del 
gioco attualmente disponibile per 
PSX, quella giapponese, vi offre 
infatti a possibilità di guidare ben 
147 diverse vetture, su undici circuiti 
(raddoppiabili con il mirror mode). In 
pratica, avete a disposizione quasi 
l'intero catalogo di marche 
nipponiche come Honda, Toyota, 
Subaru, Mazda, Mistubishi e Nissan, 
oltre all'inglese TVR e alle americane 
Chrysler, Chevrolet e Aston Martin. 
Ciò significa poter guidare 
indifferentemente un bolide alla Need 
for Speed come una macchina di 
classe media tipo la 
Honda Civic, oltre a tutte 
le berline, familiari e 
sportive che stanno nel 
mezzo: Subaru Impreza, 
Mistubishi GTO, 
Chevrolet Corvette, 
Aston Martin DB7, 
Toyota Celica, Honda 
NSX, giusto per citarne 
alcune. Ciò che più 
conta, però, è che 
l'acquisto (e la vendita) 
della macchine avviene 
proprio come nella 
realtà, cioè scegliendo 
dal catalogo della casa la 
versione e persino il colore del 
modello che vi interessa, magari 
anche dalla lista degli usati, lista che 
in GT si aggiorna dinamicamente 
man mano che giocate. Quindi, ad 
esempio, alcuni modelli “storici” 
come la Subaru Impreza e la Honda 
Prelude sono presenti in diverse 
versioni, a seconda dell'anno di 
produzione. E poi, cillegina sulla 
torta, ogni casa dispone anche del 
relativo reparto corse, dove potete 
assettare la vostra automobilina con 
tutto quanto vi serve, dalle 
sospensioni ultraleggere alla 
marmitta ìn carbonio, dalla centralina 
all'impianto turbo. Tutto viene 
gestito, naturalmente, tramite il 
denaro che guadagnate vincendo le 
corse: quindi, in pratica, potete 
andare alla Toyota e comprare una 


Supra RZ da 270 cavalli e oltre 
1400kg di peso, poi fare un giro al 
reparto corse e renderla un bolide da 
900 cavalli e soli 930kg di peso. La 
cosa più divertente su cui spendere i 
vostri soldi (e anche la più costosa) è 
l'assetto della vettura, sui cui sì 
interviene per modifiche progressive 
sino a rendere la macchina un 
modello Racing, modificandone 
significativamente anche l'aspetto 
estetico. Tutte le auto di vostro 


posseso vengono conservate nel 
vostro garage, pronte a entrare in 
pista quando vi servono. 

Le gare, dal canto loro, sono 
suddivise sommariamente nella 
modalità Arcade e nella modalità 
Gran Turismo: vero cuore del gioco è 
proprio la seconda, che prevede una 
larga varietà di gare e garette, cui 
potete accedere soltanto dopo aver 
dimostrato il vostro valore, 
guadagnandovi una patente. Ce ne 
sono di tre tipi, la B, la A e la A 
International, e per ottenerle dovete 
superare dieci prove che vanno dal 
test di frenata al giro veloce da fare 
senza macchia. Quando vincente uno 
dei campionati disponibili, oltre a 
guadagnare denaro, ottenete anche 
una macchina non altriment 
disponibile, e generalmente spaziale. 
Tutto questo meccanismo rende Gran 
Turismo, e ve lo dico per esperienza, 
uno di quei giochi-fiume da cui non 
ci si stacca mai; il fatto di poter 
comprare o vincere nuove macchine 
introduce un costante fattore novità 
che elimina la possibilità di 

annoiarsi, anche quando state 
girando sullo stesso tracciato per la 
cinquantesima volta. Il modello fisico 
delle vetture è straordinario, specie in 
relazione alle modifiche di assetto e 
di componenti, che vengono 
perfettamente replicate in pista. La 


natura dei vari campionati è 
estremamente variabile: si va dalle 
gare per vetture leggere a quelle per 
le sole quattro ruote motrici, dagli 
scontri per nazioni di provenienza 
alle corse riservate esclusivamente ai 
modelli Racing. In più, per i percorsi 
più significativi, ci sono delle vere e 
proprie “endurance” da 30 e 60 giri, 
che vi costringono attaccati allo 


schermo per più di un'ora 

Su PSX il gioco faceva uso di un 
particolare joypad, il Dual Shock, che 
riproduceva gli scossoni della gara 
con una leggera sensazione di force- 
feedback; molto probabilmente la 
cosa verrà replicata anche su PC con 
volanti e joystick specifici. Inoltre, 
tutte le macchine conquistate e 
comprate dal giocatore potevano 


essere vendute ad altri, tramite le 
memory card: non osiamo pensare, 
proprio su questo fronte, che razza di 
mostro possa diventare Gran Turismo 
su computer, con epici scontrì in 
multyplayer e un vero e proprio 
commercio dell'usato via Internet o 
e-mail. 
E questo è quanto dovete sapere sul 
gioco; graficamente, su PlayStation, 
è qualcosa di 
impressionante, 
soprattutto durante i 
replay. Su PC, a 
vedere le foto, è 
qualcosa da far 
gridare al miracolo; le 
immagini di queste 
pagine sono tratte 
dalla versione per 
Voodoo 2, e pare 
proprio che sarà 
irrimediabilmente 
necessario avere la 
nuova scheda per 
godere delle grazie di 
questo capolavoro. La 
distinzione 
fondamentale tra le 
due versioni, a livello 
grafico, risiede nel 
fatto che mentre su 
PSX gli effetti di luce 
e di rifrazione sulle 
carrozzerie (che sono 


ri 


responsabili di un buon 50% dello 
straordinario impatto estetico del 
gioco) sono fittizie, su PC saranno 
calcolati in tempo reale per 
un'ulteriore infusione di realismo. 
Quello che non è assolutamente 
chiaro, invece, è quale versione del 
gioco arriverà sui nostri desktop: le 
foto sono un buon indizio, a 
proposito, visto che si tratta di quella 
giapponese. La Sony ha però 
annunciato che sia la versione 
americana che quella europea di GT 
avranno nuove macchine, ovviamente 
in relazione al territorio di diffusione: 
se e come questi aggiornamenti 
faranno parte del gioco, è presto per 
dirlo. Quello che è chiaro è che un 
titolo del genere, oltre a poter 
diventare la killer app definitiva per 
le nuove 3Dfx, ridurrà ulteriormente il 
gap tecnico tra le macchine da coin- 
op dell'attuale generazione e i 
computer da gioco. 

Per quanto mi riguarda, essendo un 
fanatico di Gran Turismo, attendo con 
fibrillazione l'uscita della versione 
PC, che rappresenta la realizzazione 
di un sogno per chiunque abbia mai 
provato il gioco su console. Le notizie 
che abbiamo riguardo alla data di 
uscita parlano di ottobre: sono qui 
che aspetto! 


Jacopo Prisco 
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IL GIOCO UFFICIALE. 


(EN IN BLAC\. 
. HE GAM! 


PROTEGGONO LA TERRA 
DALLE SCHIFEZZE 
DELL’UNIVERSO... 


(A i sen ORA 
TOCCA A TE! 


I Men in Black sono tornati 
con una nuova avventura. 
Ma questa volta sarai TU 
nei loro panni! 


TRO SM ZE 

Avventure nuove SCENE 
ae lu anal = 

AVVENTURE 


CON | 3 PERSONAGGI 
PRINCIPALI DEL FILM 

na (Will SMITH, TOMMY LEE 
Î Scegli quale MiB fi JONES E LINDA 
vuoi essere FIORENTINO) IN 3D 


CON GLI STESSI 
ALIENI, ARSENALI 
DI ARMI ESTREME E 
TUTTE LE SCENE 
DEL FILM 


ARMI, COMBATTIMENTI A 
MANI NUDE 

E PROBLEMI 

DA RISOLVERE 


Tutte le armi, tutti gli 
alieni, tutte le scene 


CAMPI D'AZIONE ESTESI 
DALL'ARTICO ALL'AMAZZONIA 


Egli 2] 


© Gremlin Interactive Ltd. © 1997 Columbia Pictures Industries, Inc. All rights reserved. All trademarks are acknowledged and are the properties of their respective owners. 
Gremlin Interactive Ltd. Carver House, 2-4 Carver Street, Sheffield, S1 4FS. Tel 0114 275 3423. Catch us on the Web www.gremlin. co.uk 


CSAR NE 20 en » Ù 


bem 


IN BLACI.. 
E GAI 


lo puoi trovare presso i seguenti Punti Vendita: 


\ORO 23 REGGIO CALABRI 


CAMPANIA: TOYS 'R° US S.S. SANNITICA KM.21 S. MARCO EVANGELISTA CASERTA - TOYS RUS VIA TERRACIN OCA 4 TOYS R' USS. I8KM.61 LOCA: 
LITA' FUORNI SALERNO 

EMILIA ROMAGNA: GET READY VIA GUIDOTTI 40 BOLOGNA - GET READY VIA GUIDOTTI 40 BOL( 

ROE 2/56 CASALECCHIO DI RENO BOLOGNA - VIDEOTEQUE CENTRO COMMLE LEONARDO VIALE AMENDOLA 129 IMOLA (BO) 

MEDIA MUSIC MODENA CENTRO COMMLE GRANDEMILIA VIA EMILIA LOCALITÀ BRUCIATA MODENA - B. &. P. GAME START VIA BONACINI 154 

LINE 630 VIGNOLA (MO) - GAMES HOUSE GALLERIA POLIDORO 5/A PARMA - ZANICHELLI VIA SAFFI 78 B PARMA - ELECTRONIC FUN CC 

TER UNION VIA PIZZETTI 2H REGGIO EMILIA - MEDIA WORLD MEDIA MUSIC RIMINI PIAZZA COLOMBO 3 SAVIGNANO SUL RUBICONE (RV 


FRIULI: GAME START VIA GIULIA 7 H TRIESTE - MICHIELI VIA NAZIONALE TAVAGNACCO TAVAGNACCO (UD) - VIDEOTEQUE CENTRO COMMLE FRIULI VIA NAZIONALE 127 TAVAGNACCO (UDÌ 
ZAMI VIALE UNGHERIA 60 UDINE 


LAZIO: TOYS 'R' US CENTRO COMM.LE LATINA FIORI VIALE NERVI LATINA - C.G.S. COMPUTER ASSISTANCE VIALE ROMA 81 CIAMPINO ROMA - TOYS RUS VIA FLAMINIA 1060 GRA, USCI 
TÀ 6 DIREZIONE SAXA RUBRA LOC. GROTTAROSSA ROMA - SPAZIO IN VIA ROMIA 39 POMEZIA ROMA - BENDIA MARCO VIA LEONE IV 43 ROMA - EMMEDIEMME PIAZZA COLA DI RIENZO 1 16: 
118 ROMA - L'ARCOBALENO VIA CASSIA 6/C ROMA - LUCIANO ITALO VIA DEI LEGATORI 310 ROMA - MONDO DEL MULTIMEDIALE VIA SAVOIA 14 ROMA - MR INFORMATICA VIA CONTI 3 
A/B ROMA - MULTIMEDIA POINT VIA APPIA NUOVA 130 ROMA - NEW PLOTTER CENTER VIA TUSCOLANA 695 GALL. COSMOPOLI ROMA - ODIS PIAZZA PONTE LUNGO 31 ROMA - RED WOOD, 
VIALE TIRRENO 27/29/31 ROMA - S & I MUTIMEDIA VIA MARCONI 30 ROMA - TOYS R' US VIA RAIMONDI Zi ZONA ROMANINA ROMA 


LIGURIA: CENTRO INFANZIA E GIOCHI DIVISIONE ALPINA CUNEESE 2 GENOVA - FOTO MAURO VIA CANEPARI 183 GENOVA - FANTASIA SAS VIA SAN FRANCESCO 97 SANREMO (IM) - VIDEO- 
TEQUE CENTRO COMMLE IL GABBIANO CORSO RICCI SAVONA 


LOMBARDIA: AMBOGIOCHI VIA BORGO PALAZZO 80 BERGAMO - BG GAMES VIA PALAZZOLO 23/F BERGAMO - TINTORI ENRICO &. C. VIA BROSETA 1 BERGAMO - BG GAMES VIA PALAZ 
ZOLO 23/F BERGAMO - IPERMAGENTA STRADA PROVINCIALE 184 BREMBATE (BG) - MEDIA WORLD MEDIA MUSIC CURNO VIA FERMI ANG. VIA CARLINGA CURNO (BC) - IPERMAGENTA VIA 
BRUSAPORTO 41 SERIATE (BG) - VIDEOTEQUE CENTRO COMMLE ALLE VALLI VIA BRUSAPORTO | SERIATE (BG) - MASTER SRL VIA FRATELLI UGONI 20/D BRESCIA - SOFTWARE UNIVERSE VIA 
MAMELI 24/8 BRESCIA - TOYS ‘R' US PARCO COMMLE CAMPO GRANDE VIA ARCANGELI TADINI 15 BRESCIA - SUPERMEDIA CENTRO COMMLE ITALMARK VIA S. EUFEMIA BRESCIA - SUPER: 
MEDIA VIA PACE BRESCIA - SUPERMEDIA CENTRO COMME ITALMARK VIA POZZI CARPENEDOLO (BS) - SUPERMEDIA VIA BRESCIA 31 CHIARI (BS) - MEGABYTE PIAZZA MALVEZZI 14 DESENA 
ZANO DEL GARDA (85) - SUPERMEDIA CENTRO COMMLE ITALMARK LOC. BAITELLA OSPITALETTO (BS) - VIDEOTEQUE CENTRO COMM.LE CANTU' CORSO EUROPA 23 CANTU (CO) 

VIA GIORDANO BRUNO COMO - ELTRON CENTRO COMMERCIALE I LAGHI ERBA (CO) - VIDEOTEQUE CENTRO COMMLE CENTOCITTA' VIA LOMAZZO 4 OLGIATE COMASCO (CO) 

QUE CENTRO COMMLE LARIO CENTER TAVERNOLA (CO) - FISECO CENTRO COMMLE PADANO CASALMAGGIORE CREMONA - FUSECO CORSO VALLECCHI 47 CREMONA - MEGABYTE VIA M 
SAROTTI 19/0 CREMONA - SOFTWARE UNIVERSE CORSO PIETRO VACCHELLI 33 CREMONA - SOFTWARE UNIVERSE CORSO VACCHELLI 33 CREMONA - ELTRON VIA IV NOVEMBRE | BARZAI 
(LC) - ELETTRODATA 8 VIA PROVINCIALE 2 DOLZAGO (LC) - ELTRON CORSO CARLO ALBERTO 128 LECCO - FUMAGALLI VIA CAIROLI 48 LECCO - VIDEOTEQUE CENTRO COMMLE BENNET 
FIANDRA 15 LECCO - ELTRON VIA BERGAMO 19 MERATE (LC) - VIDEOTEQUE CENTRO COMMLE LODI SUD VIA EMILIA KM 292 5. MARTINO IN STRADA LODI u 
ITALMARK VIA DELLA VITTORIA ASOLA (MN) - VIDEOTEQUE CENTRO COMM.LE LA FAVORITA BOCCABUSA (MN) - SUPERMEDIA. VIA CAVOUR 57 CASTIGLIONE DELLE STIVIERE MANTOVA 
COMPUTER CANOSSA GALLERIA FERRI 7 MANTOVA - FUSECO CENTRO COMMLE IL BOSCO MARMIROLO (MN) - HI-TECH SERVICE VIALE MAZZINI 35 ABBIATEGRASSO (Mi) 

TRO COMMLE BRUGHERIO VIALE LOMBARDIA 264 BRUGHERIO (MI) - EUROMERCATO CARUGATE STRADA PROVINCIALE 208 KM 2 CARLIGATE (MI) 

\USCO SUL NAVIGLIO (MI) - PENATI SERVICE VIALE ISONZO 29 ANG. VIA MILANO CESANO BOSCONE (Mi) - MEDIA WORLD MEDIA MUSIC CINISELLO VIA LUCANIA 10 CINISELLO B. (MI) 
SOFTWARE UNIVERSE CENTRO COMMLE FONTANE VIALE VIZZI CINISELLO B. (MI) - TOYS R° US VIA CAVALLOTTI 156 COLOGNO MONZESE (MI) - PENATI VIA SIMONE DA CORBETTA 49/D COR- 
BETTA (MI) - ARCA VIA MILANO 31 GORGONZOLA (MI) - LA. SERVIZI INFORMATICI VIA ABRUZZI 14/16/18 LEGNANO (MI) - INFOSHOP INFORMATICA CORSO ROMA 140 LODI - VIDEOTEQUE 
CENTRO COMMLE PIEVE FESSIRALA LODI - TUTTO SOFTWARE VIA MONTI 5 MELEGNANO (MI) - ELLEMME LIBRERIA MONDADORI LARGO CORSIA DEI SERVI 11 MILANO - LA PIRAMIDE VIA 
VALLAZZE 99 MILANO - LA PIRAMIDE VIALE ROMAGNA 50 MILANO - MICROWAVE VIA POLIZIANO 8 MILANO - NEWEL SHOP VIA MAC MAHON 73 MILANO - SOFTWARE. UNIVERSE VIA 
LORENTEGGIO 22/24 MILANO - TOYS R' Ul ARA 83 ZONA S. SIRO MILANO - BIT 84 VIA ITALIA 4 MONZA (MI) - JUMBO MASTER CORSO EUROPA ANG. VIA CAPUANA RHO (M\ 
NEGOZIO FONTANELLA VIA GARIBALDI 51 RHO (MI) - MEDIA WORLD MEDIA MUSIC ROZZANO VIA PIAVE ROZZANO (MI) - STRAGATE/EXPERT VIA CURIEL 204 ROZZANO (MI) - VIDEOTEQUE 
CENTRO COMMLE FIORDALISO VIA CURIEL 25 ROZZANO (MI) - ATLANTIDE VIA ROSSINI 42 SEREGNO (MI) - MEGA MUSIC VIA LEONARDO DA VINCI 15 TREZZANO SUL NAVIGLIO (MI) - MEDIA 
WORLD MEDIA MUSIC MONTEBELLO VIA MAZZA 50 MONTEBELLO DELLA BATTAGLIA (PV) - VIDEOTEQUE CENTRO COMME MONTEBELLO VIA MAZZA 50 MONTEBELLO DELLA BATTAGLIA 
(PV) - VIDEO GAMES CORSO CAVOUR 45 MORTARA (PV) - VIDEOTEQUE CENTRO COMMLE LOMELLINA VIA LOMELLINA 59 MORTARA (PV) - VIDEOTEQUE CENTRO COMMLE PARONA VIA CASE 
SPARSE PARONA CANAVESE (PV) - C.LU. Cooperativa libraria universitaria VIA S. FERMO 3/A PAVIA - VIDEO RENT VIA L. DA VINCI 6 VIGEVANO (PV) - VIDEO RECORD VIA MOLINI 17 A BOR- 
MIO (SO) - SYMPHONY VIDEOMUSIC VIA OSTARIA 32/A LIVIGNO (SO) - MASTER PIX VIA ZAPPELLINI 4 BUSTO ARSIZIO (VA) - GIDITI VIA C. BATTISTI 3 BIS CASTIGLIONE OLONA (VA) - GIDITI 


CONTRADA TAGLIABO 4 COCQUIO TREVISAGO (VA) - MEDIA WORLD MEDIA MUSIC GALLARATE VIA MILANO 29/103 GALLARATE (VA) - SOFTWARE UNIVERSE CENTRO COMMLE MALPENSA 
I GALLARATE (VA) - ALL GAMES. CORSO ITALIA 30 SARONNO (VA) - FLOPPY VIA CAVOUR ANG VIA ROSSINI VARESE 


MARCHE: COMPUTERMANIA VIA TRENTO 92/94 S BENEDETTO DEL TRONTO (AP) - MEDIA WORLD MEDIA MUSIC. PESCARA CONTRADA S. MARTINO MEDIA CITTA' S. ANGELO (PE) - TOYS 'R 
US PARCO COMMLE GLOBO VIA NAZIONALE ADRIATICA 201 PESCARA 

PIEMONTE: VIDEOTEQUE CENTRO COMM.LE GLI ARCHI VIALE MASSORBIO ALESSANDRIA - LA FAVOLA VIA ELLI CAIROLI 5 VALENZA (AL) - SUPER SHOP VIALE RISORGIMENTO 52 CANELLI 
AAT) - MELLANO VIA VITTORIO EMANUELE 246 BRA (CN) - PENATI SERVICE VIA MATTEI 29/31 NOVARA - PIANETA VIDEOGIOCHI CORSO TORINO 14/A NOVARA - COMPUTER WORK CENTRO 
COMMLE LE FORNACI BEINASCO (TO) - CONTINENTE VIALE LIGURIA | BUROLO (TO) - HOBBY MARKET VIA PO 2/C CHIVASSO (TO) - ALEX COMPUTER CENTRO COMMLE LE GRU VIA CREA 10 
GRUGLIASCO (TO) - EUROMERCATO VIA CREA 10 GRUGLIASCO (TO) - MEDIA WORLD MEDIA MUSIC GRUGLIASCO VIA CREA 10 GRUGLIASCO (TO) - SOFTWARE NEWS VIA DELEDDA 18 MON: 
CALIERI (TO) - CONTINENTE VIA CACCIATORI 111 NICHELINO (TO) - TOYS R' US VIA CACCIATORI 103 NICHELINO (TO) - COMPUTER WORK VIA RIVOLI 38 A ORBASSANO (TO) - VIDEOTEQUE 
CENTRO COMMLE PAVONE CIRCONVALLAZIONE 39/1 PAVONE CANAVESE (TO) - CONTINENTE VIA GIUSTETTO PINEROLO (TE LEX CORSO INDIPENDENZA 5 RIVAROLO CANAVESE (TO) & 
PANORAMA STRADA DI SETTIMO 371 5. MAURO TORINESE (TO) - SAYN VIA ROMA 53/57 SUSA (TO) - ALEX COMPUTER CORSO FRANCIA 334/4 TORINO - AUCHAN CORSO ROI 

NO - CONTINENTE CORSO MONTECUCCO 108 TORINO - CONTINENTE CORSO GROSSETO 330 TORINO - MONDADORI INFORMATICA CENTER CORSO DUCA DEGLI ABRUZZI 106 TORINO - PL 
GAME SHOP VIA CARLO ALBERTO 39/E TORINO - START COMPUTER CORSO ORBA: 336 TORINO - YOU TOO VIA PO 26 TORINO - CONTINENTE VIA TORINO 236/238 TROFARELLO (TO) 
VIDEOTEQUE CENTRO COMME BENNET VIA GUIDO ROSSA VERBANIA - CONTINENTE VARIANTE VERCELLI 13 VERCELLI - MEGA - LO - MANIA VIA FERRARIS 92 VERCELLI 


JÀ: H.£S. VIA VOLTA ANG. VIA GALVANI 6/F BARI - MONDADORI INFORMATICA CENTER PIAZZA UMBERTO, 48 ABC BARI - WILLIAMS COMPUTER CENTER VIALE UNITA' DITALIA 79 
DI MATTEO ELETTRONICA - CENTRO ELETT. MELCHIONI "VIA PISACANE. 11° BARLETTA (BA) - LA PIRAMIDE VIA GIOVINE 43/45 OSTUNI (BR) - PROGETTI INFORMATICI VIALE MAGNA GRECIA 
106 TARANTO 


SARDEGNA: LIBRERIA FANTINI VIA SATTA 52 CAGLIARI 
SICILIA: PC STORE VIALE IONIO 129 CATANIA - PRISMA COMPUTERS (SUPER UNION) VIA CANFORA, 89 A-6; MARD &. SOFT VIA MIGLIAVACCA 18/20 MILAZZO (ME) - ABAGI 


CUS VIALE MAGNOLIE 19 PALERMO - ABACUS VIALE DELLE ALPI 50 PALERMO - ABACUS VIA SAMMARTINO 36/38 PALERMO - MIGLIORE VIALE REGIONE SICILIANA 4464 PALERMO - RANI 
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M.. Nichini - Prima di 


tutto mi permetta di fare î 
complimenti a lei e a tutta la 
Squaresoft per l'incredibile risultato 
ottenuto da Final Fantasy VII per 
Playstation, successo che ha 
decisamente contribuito a far 
‘aumentare ancor più l'attesa per la 
sua conversione su Personal 
Computer. La mia prima domanda 
riguarda proprio il clamore suscitato 
da FFVII: in tutta sincerità, ve lo 
aspettavate di simili proporzioni? 


Mr Sakaguchi — Qui in Giappone i 
giochi di ruolo sono un genere molto 
popolare e seguito da sempre, ed è 
quindi normale che un prodotto con 
le potenzialità di FFVII sia stato 
apprezzato in questa misura. La 
fortuna che ha avuto nel resto del 
mondo, invece, è giustificabile con il 
fatto che FFVII sfrutta appieno il 
potenziale hardware del Playstation: 
questo, unito alla struttura di gioco 
semplice e divertente, ha 


Una fase di gioco all'interno di un 
palazzo, con tutto il gruppo in azione. 


sicuramente reso FFVII più 
appetibile anche per chi non ha mai 
visto di buon occhio i RPG 


MN — Beh, che FFVII sia giocabile 
oltre che divertente non è certo un 
segreto. Siete quindi convinti che 
quanto successo con la versione 
Playstation si ripeterà con la 
conversione per PC? 


Mrs — Sapendo l'ottimo lavoro svolto 
dal team che si occupa della 
conversione sono convinto che FFVII 
avrà lo stesso impatto anche su PC, 
portando molta gente a riconsiderare 
un genere particolare come quello 
proposto dal nostro gioco. 


MN - Bene... Prima di addentrarci 
con î particolari tecnici, mi permetta 
di fare un passo indietro a favore 
dei lettori che non conoscono già 
FFVII... Quali sono, secondo lei, 
quegli aspetti che maggiormente lo 
caratterizzano? 


E (W LAFANTASIA FINALE PER PC... 


Ce l'abbiamo fatta! Nonostante tutte le avversità 
(e-mail smarrite, CD illeggibili, cavallette e tifoni 
vari...), alla fine il buon Nikazzi è riuscito, 
henché con un onesto ritardo che ha fatto 
slittare di un numero la pubblicazione, a domare 
tutte sfortunate casualità per proporvi questo 
corposo e interessante articolone, riguardante 
uno dei maggiori successi dello scorso anno 
solare per Playstation approdato finalmente 
sulle rive del nostro beneamato PG. Visto che lo 
Spazio a disposizione è appena sufficiente a 
proporvi la mega intervista a Mr Sakaguchi, 
preziosissimo collaboratore della Squaresoft 
nonché padre spirituale di Final Fantasy VII, mi 
sembra giusto tagliare corto e lasciare che sia 
lo stesso autore a spiegarci perché aspettare 
con tanta ansia questa conversione... 


Uno dei tanti scontri che 
affronterete durante FFVII: in 
questo caso si tratta di un 
robot-scorpione... Speriamo non 
punga! 


FFVII si avvale di uno studio grafico 
molto curato. Un esempio sono le 
diverse strutture sparse qua e la nel 
gioco: oltre 1000 diversi ambienti, 
tutti credibili e particolareggiati. Una 
vera manna dal cielo! 


In fondo FFVII è un RPG, e 
come tale è ovvio che presenti 
un'interfaccia di gioco come 
questa, con indicatori e valori 
numerici. Non preoccupatevi 
della loro complessità: 
imparare a giostrare questi 
valori è questione di due 
minuti... 


In alcune sezioni l'inquadratura è 
decisamente coreografica, non 
trovate? 


MrS — li tema principale di tutta la 
storia alla base di Final Fantasy VII 
è il concetto stesso di “vita”. Devi 
sapere che a pochi giorni dall'inizio 
dello sviluppo dello storyboard di 
FFVII mi sono dovuto confrontare 
con la dolorosa perdita di mia 
madre. Questo triste evento mi ha 
fatto riconsiderare il concetto stesso 


di esistenza, 
portandomi a 
considerare 
circostanze quali la 
nascita e la morte 
di una persona 
come inevitabili 
fluttuazioni di 
energia vitale. 
Probabilmente 
questo mio tentativo 
di analizzare con 
logica l'essenza 
della vita stessa è 
stato un approccio 
per affrontare il 
dolore e lo shock 

che la scomparsa di mia madre mi 

ha provocato. 


MN - Energia vitale... Potrebbe 
spiegare meglio questo concetto? 


Mrs — Quando una persona muore, 
il suo corpo, il suo involucro 


versare dell'inchiostro in un 
bicchiere d'acqua: per qualche 
attimo l'inchiostro mantiene colore e 
densità, ma lentamente è costretto a 
sciogliersi nel liquido, diventando un 
tutt'uno con essa, viene cioè a 
formarsi un nuovo insieme che 
racchiude le “essenze” del corpo più 
grande, l’acqua, e di quello che si è 
aggiunto, l'inchiostro. 

Parafrasando l'esempio precedente, 
potrei dire che ho immaginato che il 
corpo maggiore sia l'energia vitale 
che scorre in tutti gli atomi 
dell'universo: le stelle stesse, da 
questo punto di vista, sono pervase 
da energia vitale, una linfa che 
continua ad accumularsi per poi 
generare nuove forme di “vita” che 
si dividono e si moltiplicano, 
creando pianeti che a loro volta 
producono piante e animali, per poi 
ricongiungersi nuovamente ad essa 
al termine dell'esistenza, in un ciclo 
infinito. In altre parole l'universo 


Un'altra bella foto che 
testimonia la cura per l'aspetto 
grafico. E' ancora meglio della 
versione Playstation! 
COMMOSSO... 


materiale, scompare, ma la sua 
energia vitale non si deteriora 
perché è pura energia (beh, questo 
lo diceva anche Einstein... NANKZ). 
Per un po' questa essenza cerca di 
mantenere una coesione, ma dopo 
un certo periodo di tempo è 
inevitabile che tale energia torni a 
congiungersi con tutte le altre 
energie “universali”. E' un po' come 


All'interno di FFVII sono 
presenti diversi sottogiochi: uno 
di questi è la corsa dei Chocobo. 


non è altro che un'enorme massa di 
energia che continua ad accumularsi 
fino a quando non è abbastanza 
condensata da generare un nuovo 
big-bang, un figlio che a sua volta 
inizierà a dividersi creando nuove 
galassie, sistemi solari, pianeti e 
infine esseri viventi. ll ciclo, poi, si 
conclude quando la materia torna a 
raccogliersi per ripetere nuovamente 
il suo interminabile corso. 


MN — Beh, un pensiero decisamente 
profondo... Ma come è stato 
sviluppato un concetto 

così filosofico della vita 

all'interno della trama di 

FEVI 


MrS — Il mondo nel quale 
è ambientata la nostra 
storia è un pianeta sul 
quale un gruppo di esseri 
senza scrupoli ha 
scoperto l'enorme 
potenziale dell'energia 
vitale del pianeta stesso 
ed è intenzionato a 
sfruttare questa fonte 
attraverso la sua 
conversione in un 
devastante potere 
distruttivo. Ma sfruttare 


l'energia vitale di un pianeta 
significa anche alterare l'equilibrio 
cosmico e generare un'anomalia che 
l'universo stesso non può 
permettere, se desidera 
sopravvivere. Come scopriranno 
questi malcapitati “vampiri” di 
energia cosmica, l'energia vitale (e 
quindi l'universo stesso) non è 
completamente inerme, ma ha i suoi 
metodi per difendersi da un simile 
sfruttamento... Cosa porterà questa 
battaglia tra energia e brama di 
potere, però, non ve lo posso certo 
raccontare... 


MN - E noî non desideriamo 
‘neanche saperlo, altrimenti ci 
rovineremmo la sorpresa... Ok, 
torniamo (è il caso di dirlo) con i 
piedi per terra e vediamo di 
riprendere a parlare più da vicino 
del prodotto stesso. Innanzi tutto ho 
notato che lei definisce FFVII un 
gioco di ruolo, anche se spesso si 


sente catalogare questo titolo come 
un'avventura, una classificazione 
dovuta probabilmente alla 
ricchissima trama e alla grande 
libertà d'azione prevista dal gioco. 
Anche se simile etichette non è che 
servano poi a tanto, lei come ritiene 
più giusto definire FFVII? 


MrS - Se è proprio necessario dare 
una classificazione a FFVII, direi 
che il termine più corretto rimane 
comunque RPG, visto che il cuore 


1 Chocobo sono animali simpatici, 
ma a volte possono tornare 
come alleati anche in battaglia. 


DICI @ È RG È La FANTASIA FINALE PER PC. 


del titolo è fondamentalmente 
governato dalle classiche regole di 
ogni gioco di ruolo (caratteristiche 
dei giocatori, esito dei 
combattimenti, avanzamenti di 
livello ecc. ecc.). Come però 
dovrebbe essere chiaro da tutto il 
discorso fatto in precedenza sulla 
trama, io considero FFVII 
un'esperienza interattiva che ogni 


Alcune mosse speciali (detti 
limiti’ sono la massima 
espressione di potere di un 
personaggio. Ecco Cloud (il 
protagonista di FFVII) che si 
prepara a usare un limite... 


utente può vivere come meglio 
crede, ed è anche per questo motivo 
che durante tutta la campagna 
pubblicitaria (per il lancio della 
versione Playstation NANK2) non 
abbiamo mai menzionato il termine 
RPG. DI certo i più affezionati alla 
saga di FF considerano questo 
ennesimo capitolo un RPG, visto 
che sono abituati a concepirlo così. 
chi siamo noi per dargli torto? 


MN — Beh, accennando ai 
precedenti capitoli della saga di 
FEVII mi ha fornito l'aggancio 
perfetto per la prossima domanda 
che riguarda proprio questo: che 


Alcune “mosse special 
possono evocare mitici 
da lanciare contro 
all'avversario... In questo caso 
abbiamo appena chiamato un 
drago. 


nostri 


5222:8900 
5219/6500 
6177/8200 


relazione ha questo episodio con î 
precedenti sei capitoli della saga 
usciti fin dal lontano 87 prima su 
NES e poi su Super Nintendo? Non 
avete paura di spaventare il 
“popolo dei PC" uscendo allo 
scoperto per la prima volta con un 
titolo arrivato già al settimo 
capitolo? 
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MrS— Ti svelerò un segreto... La 
saga di Final Fantasy in realtà non 
esiste e non esisterà mai! Ogni titolo 
che porta il nome Final Fantasy è in 
realtà un progetto completamente 
nuovo e indipendente, che non ha 
praticamente nessun legame con 
gli episodi precedenti. L'unico 
punto di raccordo tra tutti i capitoli 
è la natura di RPG di ognuno 
(eggià, altrimenti che Final Fantasy 
sarebbe? NANKZ) e la presenza di 
alcuni personaggi e di alcune razze 
di animali che sono come un 
marchio di qualità per ogni nostro 
nuovo progetto. Un esempio di 
questi punti fermi sono ad esempio 
i Chocobo, gli enormi animali 
colorati che esistono fin dal primo 
Final Fantasy (in Giappone sono 
talmente famosi che la Squaresoft 
ha appena dedicato a loro 
un'avventura per bambini, 

NDNKZ). A parte queste presenze, 
ogni nuovo Final Fantasy differisce 
dal precedente per ambientazione e 
storia in maniera anche radicale: in 
alcuni FF ci si trovava nel classico 
medioevo Fantasy, in FFVII 
l'ambientazione è diventata invece 
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techno-fantasy (un miscuglio di 
elementi di fantascienza e di 
Fantasy vero e proprio. NANKZ) e 
in FFVII, chi può dirlo? 


MN - Bene, con questa 
affermazione ha sicuramente 
tranquillizzato molti 
videogiocatori... Ma torniamo per 


un attimo allo storyboard, giusto 
per farci un'idea della vastità del 
progetto che state per proporre sui 
monitor di tutto il mondo: quanto 
tempo avete impiegato a sviluppare 
un soggetto così complesso, e 


Sconfiggere un drago è il sogno 
di ogni giocatore di ruolo... 
Divertitevi! 


quante persone hanno preso parte 
allo sviluppo di questo aspetto? 


Mrs — Per scrivere ogni particolare 
della trama di FFVII abbiamo 
impiegato più di un anno di lavoro. 
A questa fase del progetto hanno 
collaborato in totale 10 persone. 


MN — Non male per la sola trama! 
Ma d'altronde mi ero già fatto 
un'idea del numero di personaggi 
coinvolti nella creazione di FFVII 
dando uno sguardo all'interminabile 


lista di ringraziamenti presente nei 
titoli finali del gioco in versione 
Playstation. Oltre allo sviluppo della 
trama, quanta gente ha collaborato 
alla nascita di FFVII (grafici, 
musicisti, programmatori ecc.)? 


MrS - Se hai letto tutta lista 
presente nei crediti di fine gioco ti 
sarai accorto che sviluppare un 


gioco come FFVII comporta un 
impegno di risorse e di persone 
decisamente fuori dall'ordinario, 
anche per un'industria in rapida 
espansione come quella del 
divertimento elettronico. Purtroppo, 
con un progetto di queste 
dimensioni è praticamente 
impossibile definire con precisione 
il numero di sviluppatori, 
Indicativamente posso dirti che tra 
collaboratori interni ed esterni della 
Squaresoft Japan e della 
Sugaresoft USA (questi ultimi 
hanno tradotto la versione originale 
del gioco in 
inglese per il 
mercato 
internazionale. 
NONKZ) 
l'intero 
progetto ha 
occupato tra le 
130 e le 150 
persone così 
ripartite: 80- 
90 grafici e 
rifinitori per lo 
sviluppo dei 
soggetti 
tridimensionali 
e delle 
ambientazioni, 
15-20 designer 
per la creazione degli sketch dei 
personaggi, 5/10 musicisti per lo 
sviluppo dei temi musicali e 
dell'accompagnamento sonoro e, 
infine, 25-30 programmatori. 


MN — Caspita! Ma tutte queste 
persone disseminate in due 
continenti quanto sono rimaste 
impegnate sul progetto? E quanto 
tempo prevedete di impiegare per 
completare la conversione di FFVII 
per PC? 


Mrs — A parte lo sviluppo del 
soggetto, la realizzazione tecnica di 
FFVII ha richiesto circa un anno di 
lavorazione. AI termine della 
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E chi l’ha detto che è possibile 
evocare solo mostri e titani? 
Ecco una bella fata corsa in 
nostro aiuto... 


conversione supponiamo che la 
versione per PC avrà occupato il 
nostro staff per un periodo di tempo 
analogo . Ma questo non posso 
ancora darlo per scontato: sapremo 
quanto tempo è stato necessario per 
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Final Fantasy an &isolo 
battaglie con mostri e robot, ma 


anche lotta ai maly; 
profanatori. gelfeneda vitale. 
Est ‘bel hemico În giacca; 
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Chissà se quella meteora in 
arrivo sarà sufficiente a fermare 
il robottone cattivo. 


‘onvertire FFVII solamente quando 
l'avremo finito! D'altronde, non ci 
stiamo limitando a una semplice 
conversione di FFVII per PC, ma 
stiamo lavorando anche per 
ottimizzare il gioco per sfruttare al 
meglio la tecnologia degli attuali PC 


MN - Visto che ha introdotto il 
discorso ottimizzazione, mi sembra 
giusto chiederle quali saranno le 
differenze tra le due versioni di 
FFVII. E' vero quello che si dice in 
giro che la versione PC supporterà 
le più recenti schede acceleratrici? 


Mrs - Come ti dicevo prima, il 
nostro desiderio è di riproporre su 
PC uno dei punti di forza di FFVII 
per Playstation: la qualità di 
programmazione e lo sfruttamento 
completo dell'hardware a 
disposizione. Una delle 
caratteristiche più importanti di 
FFVII su PC sarà sicuramente la 
possibilità di utilizzare le schede 
di accelerazione in modo da 
rendere l'aspetto estetico ancor 
più accattivante. Se poi ti 
interessano le caratteristiche 
tecniche vere e proprie, eccole 

qui: la risoluzione di gioco sarà di 
640x480 e verranno implementate 
tutte le schede grafiche supportate 
dalle routine Direct3D. Per quanto 
riguarda il sonoro stiamo ultimando 


Tifa 


la compatibilità con lo standard XG 
MIDI (e la mia SoundBlaster AWE 
64 Gold è già li che freme. 

NdANKZ). 


MN - A questo punto è d'obbligo 
chiederle quale saranno i requisiti 
minimi per far girare questa 
meraviglia. Sarà sufficiente il mio 
povero P200 0 devo già prepararmi 
all'acquisto di un Pentium Il a 
300MHz? Mi illumini, la prego! 


MrS — Non ti preoccupare più di 
tanto per le richieste hardware 

pecialmente se hai la possibilità di 
utilizzare un acceleratore grafico 
3D. Allo stato attuale per far girare 
senza problemi FFVII è sufficiente 
un Pentium semplice 166. Certo, 
utilizzando una scheda 3D si 
ottiene un risultato grafico migliore, 
ma anche senza di questa il gioco 
girerà senza troppi problemi su 
Pentium di vecchia generazione. 
Risparmia quindi i soldi per 
qualcos'altro, perché di sicuro non 
dovrai cambiare computer per 
giocare a FFVII. 


MN — Uff... Che sollievo! Il mio 
conto in banca le sarà eternamente 
grato per questa sua affermazione. 
Il tempo a disposizione per 
quest'intervista sta quasi per 
scadere, ma prima di congedarla 
mi permetta di porle ancora un 
paio di domande. La prima è di 
carattere generale: qual è la sua 
opinione riguardo al numero così 
basso di conversioni di titoli da 


Un altro sottogioco presente] 
FFVII: la corsa in moto, 
Rodibile, parola mia! 
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Playstation a PC? Voglio dire, 
probabilmente esistono decine di 
giochi che spopolerebbero su 
computer in maniera uguale 0 
addirittura superiore rispetto alle 
loro controparti per la console di 
casa Sony, eppure le software 
house che intraprendono questi 
progetti si contano sulle dita di una 
mano. Come mai? 


Mrs — Sviluppare un gioco 
basandosi su una sola piattaforma 
di riferimento consiste in un 
investimento in termini di fondi, di 
personale impiegato e di tecnologie 
decisamente inferiore rispetto a 
quanto necessario per un progetto 
che comprende più sistemi di 
riferimento, specialmente se si 
considera le diversità tecnologiche 
tra Playstation e PC. Queste 
necessità di finanziamento spesso 
non sono alla portata di tutte le 
software house, e quindi è logico 
che molti scelgano più cautamente 
di proporre i propri titoli per un 
solo sistema, riservandosi magari 
in futuro la conversione per PC 0 
per altre piattaforme di gioco. 


MN- E per finire mi permetta di 
chiederle quali sono le vostre 
intenzioni riguardo ad altri 
interessanti titoli usciti 
recentemente per Playstation 
(Bushido Blade e Final Fantasy 
Tactics, tanto per citarne un paio): 
ora che avete intrapreso la via delle 
conversioni per PC, abbiamo qualche 
speranza di vedere in futuro anche 
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questi titoli Squaresoft sul nostro 
benamato PC? 


MrS - E' ancora presto per dirlo. 
Certo, la Squaresoft è molto 
interessata al mercato dei giochi 
per PC, ma ad essere sincero non 
abbiamo ancora deciso nulla a 
riguardo. 


MN — Molto bene... E' giunto il 
momento di salutarci e di darci 
l'appuntamento con FFVII per PC 
a... Quando? 


MrS - E' ancora presto per definire 
una data precisa... Ma è solo 
questione di poco tempo, gran parte 
del lavoro è già stato portato a 
termine. 


MN — Ok, ma sappia che io 
comunque possiedo un Playstation 
e attendo già con impazienza 
FEVIN! 


MrS — Per questo dovrai aspettare 
ancora un po”, ma stai tranquillo 
che faremo di tutto per superare le 
tue più rosee aspettative. 


Cosa dite, valeva la pena aspettare 
un mese in più per goderci questa 
interessantissima testimonianza 
diretta del “Signor Final Fantasy"? 
lo sono convinto di sì, e sono 
altrettanto sicuro che la febbre da 
RPG acuto vi avrà già colto in 
pieno. 
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INTER vaEW IL RITORNO DELL’F-15 


In un periodo in cui l'F-22 pare l'unico velivolo degno di essere implementato 


in un simulatore di volo, il genio supremo di Andy Hollis ci ha concesso in 


esclusiva a livello italiano un'intervista in cui svela i segreti della sua nuova — 


Creatura, un titolo che pare l'unico serio contendente 


all'inavvicinabile F-22 
dei DID... 


K 


arì lettori, il Barone Bossetti è 
ritornato a seguire da vicino il 
mondo dei simulatori di volo, 
dopo una pausa dovuta più che 

altro alla totale assenza di titoli; 

giusto per celebrare alla grande 
l'evento, noi di TGM abbiamo deciso di 
procurarci un'intervista esclusiva con Andy 
Hollis, il produttore di due titoli di 
indiscusso carisma quali Apache 

Longbow 1 e 2. Considerate che il testo 
che segue è stato ottenuto “miscelando” le 
domande poste dal sottoscritto e da altri tre 
redattori di una rivista tedesca, una francese 

e una inglese: modestia a parte, la créme 

de la créme, che ci consentirà di fare un 

po' il punto della situazione per tutto il 1998. 
Prima di cedere la parola ad Andy Hollis, vi 
preannuncio che qua e tà inframmezzerò le sue 
riflessioni con delle mie note: non si tratta di manie 
di protagonismo, come sostiene malignamente il 
mio amico felino, bensì di una scelta da parte di 
una persona, il Barone, che ritiene di poter rendere 
l'articolo ancora più interessante mediante 
l'aggiunta di qualche ulteriore considerazione. 


Domanda: Bene, Andy, descrivi brevemente la tua 
esperienza con il mondo dei simulatori di volo: co- 
me sei giunto a questo punto? 


Risposta: Dunque, in una mia precedente vita ho 
avuto a che fare con un paio di titoli, F15 Strike 
Eagle Il e Ill, entrambi sviluppati per PC. Il primo 
dei due fu un precursore all'epoca, in quanto 
offriva una grafica a 256 colori: considerando che 
ci trovavamo nel 1989, in piena “era 8088”, si 
trattava di un prodotto abbastanza realistico, 
‘sebbene pressoché incomparabile con i prodotti del 
giorno d'oggi. F-15 Ill fu rilasciato nel Natale del 


e 


1992 
e il suo 
punto di forza 
fu 
indiscutibilmente il 
livello di realismo che 
era in grado di offrire. Le 
avioniche del gioco erano 
state curate all'inverosimile e 
il modello di volo fu sviluppato 
con l'aiuto di veri piloti dell'F-15; il 
titolo fu anche il primo a implementare le 
texture per il terreno e un cockpit virtuale che 
poteva scorrere sullo schermo. Non parliamo poi 
del multiplayer, che consentiva di disputare partite 
in modalità cooperativa (ciascuno dei due ricopriva 
un preciso ruolo, ossia quello del pilota e del 
copilota) e nel classico testa a testa. Infine, il gioco 
vantava un elevato grado di realismo e di 
personalizzazione — F15 dei Jane's ha quindi avuto 
un eccellente punto di riferimento durante il suo 
sviluppo. 


D: Quali sono le caratteristiche che, a tuo avviso, 
rendono F15 un “big” del settore? 


R: Anzitutto, l'F15E è uno dei velivoli più 
importanti dell'esercito degli Stati Uniti (l'altro è 
l'F-117A); quando c'è qualche postazione critica 
da distruggere, quell'aereo è il più adatto, in 
particolare nei casi in cui sì rischia un contrattacco 
da parte del nemico. Essendo un caccia multi- 
scopo, l'F-15E può difendersi con successo dalle 
minacce aeree, con la stessa facilità con cui può 
distruggere qualunque struttura dì superficie. In 
breve, esso è un velivolo completo che può 


cimentarsi in una notevole varietà di 
missioni. 

L'F-15E è inoltre un aereo attualmente in 
dotazione all'aviazione e ciò significa che vi sono 
molti piloti che lo utilizzano nei giorni nostri in 
diverse regioni del mondo. La potenza di questo 
velivolo è stata dimostrata durante l'operazione 
“Desert Storm”: esso è stato l'unico in grado di 
riportare notevoli successi negli attacchi in 
condizioni atmosferiche avverse, sia di giorno che 
di notte. In sintesi, 'F-15E è un aereo decisamente 
importante per proteggere gli interessi del nostro 
Paese. 


D: Quali sono le differenze principali dei simulatori 
di oggi rispetto ai titoli del passato? 


R: Sostanzialmente, non ci troviamo alle prese con 
una rivoluzione, bensì con un'evoluzione che 
riguarda principalmente il livello di realismo e il 
coinvolgimento del giocatore. | Jane's non 
realizzano prodotti che cercano di primeggiare in 
qualunque campo, per poi rivelarsi mediocri in tutti 
gli aspetti. La nostra strategia è invece quella di 
scegliere un certo numero di caratteristiche, 
implementarle al meglio e raggiungere lo stato 
dell'arte del settore. Per quanto riguarda F-15, gli 
aspetti su cuî cl siamo concentrati sono: il modello 
di volo, le avioniche, la grafica 3D, le campagne e 


I] 


l'accessibilità del gioco [rimane ancora qualcosa 
che non hanno considerato? NdMBI. 


D: In pratica, state cercando di realizzare qualcosa 
di definitivo? Quali sono le sfide che vi proponete 
di vincere? 


R: “Definitivo” è proprio quello che stiamo 
cercando di ottenere. La più grande sfida è stata 
quella di avere tempo a sufficienza per realizzare 
tutto; il corollario è di sapere dove fermarsi. La 
nostra squadra di sviluppo è estremamente ricca di 
talento e ha una lunga storia di prodotti di 
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altissima qualità; ogni giorno, vengono fuori nuovi 
idee e l'hardware diventa sempre più potenti. Il 
trucco è quello di sapere cosa implementare e cosa 
lasciare per il futuro. Ah, cosa potremmo fare con 
un solo altro giorno. 


D: Quali sono le caratteristiche per il multiplayer di 
F-15? 


R: Abbiamo deciso di concentrarci sulla forma più 
richiesta di gioco, il combattimento uno contro 
uno, rendendolo il meglio del settore; in effetti, 
potranno giocare fino a otto giocatori 
contemporaneamente, con la possibilità di entrare 
e uscire dalla partita durante il suo svolgimento. È 
consentito giocare da soli o in squadre, mentre vi 
sono delle opzioni per configurare le armi e le 
posizioni di partenza. Particolare attenzione è stata 
riposta nel tentativo di ridurre i tempi di latenza 
mediante speciali algoritmi di compressione dei 
dati, che dovrebbero eliminare i problemi del 
degrado di prestazioni che affliggono molti altri 
simulatori, | metodi di connessione supportati sono 


il TCP/IP, l'IPX/LAN, il modem e la connessione 
diretta via cavo seriale. 


D: Pensando all'hardware 3D, ci aspettiamo ovvia- 
mente una grafica di elevata qualità; come vi muo- 
verete in proposito nella versione “light’’ del gioco? 
Oppure rilascerete una versione solamente per gli 
acceleratori grafici? 


R: In origine, F15 è stato progettato senza pensare 
al supporto dell’hardware 3D, pertanto offre ottime 
prestazioni anche su macchine di media potenza, 
senza schede di tipo 3Dfx. In ogni caso, sono stati 
implementati tutti gli effetti di tali acceleratori, in 
modo che ll gioco giri ancora meglio e offra una 
grafica qualitativamente superiore. 


5 vi sarà un cockpit 
i tipo interattivo? 


R: SÌ, ci sarà un cockpit 3D 
virtuale con le stesse funzioni 
di quello presente in 
Longbow 2. Oltre a ciò, i 
pannelli 2D saranno 
altamente interattivi, con 
molte funzioni di punta e 
clicca; in tal modo, le 
funzioni relative alle 
avioniche risulteranno molto 
intuitive. 


D: Vi saranno nuovi nemici, 
ad esempio il Su-37? 


R: In tutto vi saranno oltre 

cinquanta tipi di velivoli, fra : 
cui i nuovi modelli sovietici 

Su-35 e il Mig-35 


D: Cosa rende speciale la squadra di sviluppo di F- 
157 


R: Siamo molto fortunati ad avere della gente 
veramente in gamba, che ha accumulato un sacco 
d'esperienza in passato, con titoli del calibro di 
Gunship, F19 Stealth Fighter, F15 Strike Eagle Il e 
ill, 1942, 1942 Pacific Air War e Across the 
Rhine. Il progetto che stiamo portando avanti è 
nato addirittura due anni fa, per cui la nostra 
ambizione è quella di realizzare il simulatore di 
volo definitivo. 


D: Parlaci un po' del sistema di intelligenza 
artificiale: quali sono i punti di contatto con Long- 
bow? 


R: Anzitutto, non è molto appropriato paragonare 
Longbow con F15: mentre il primo è un simulatore 
basato sugli scontri ravvicinati, il secondo prevede 
scenari molto più ampi, con un numero maggiore 
di elementi di cui tenere conto. In sostanza, ci 
troviamo su una scala più grande e, per descrivere 


approfonditamente il sistema di intelligenza 
artificiale, occorrerebbero molte pagine. In ogni 
caso, ecco un riassunto sugli aspetti salienti... 

Tutti i nemici sono connessi fra di loro mediante 
una rete di tipo gerarchico, sul modello sovietico 
che viene applicato nella realtà; ponete di 
abbattere una base di lancio missilistica di una 
postazione SAM: quelle restanti continueranno a 
prendervi di mira, mentre se distruggete il loro 
radar, la contraerea sarà impossibilitata a reagire. 
Nel caso in cui veniate avvistati da una postazione, 
le altre si metteranno in stato d'allerta, ma 
qualora voi abbiate abbattuto il centro di 
comunicazione, i siti non potranno mettersi in 
contatto fra di loro e dovranno agire sulle basi delle 
informazioni acquisite singolarmente. La 
comunicazione è la chiave della strategia nemica e 


voi dovreste occuparvi prima di tutto di rendere 
difficile lo scambio delle informazioni. 

Anche nel caso in cui veniate rilevati da un aereo 
in pattugliamento, sul posto saranno richiamate 
diverse squadre e, qualora non siate più presenti 
sul radar del nemico, questi agirà in base all'ultima 
posizione conosciuta. L'AI si comporta in modo 
differente a seconda della vostra distanza, pertanto 
verranno applicate tattiche diverse nel 
combattimento ravvicinato e in quello fuori dal 
raggio visivo. Oltre a tutto ciò, vi sono molti 
elementi che agiscono per loro conto, ma con i 
quali potreste trovarvi in difficoltà. 

[Signori, se tutto ciò verrà applicato realmente, ci 
troveremo di fronte al gioco più “intelligente” che 
sia mai stato concepito; tenete presente che l'F-15 
è un velivolo che deve cimentarsi di frequente con 
gli attacchi di terra, pertanto un elevato livello di 
realismo nella gestione delle postazioni SAM è 
fondamentale. NAMBI. 


Q: L'elevata veridicità nella simulazione del velivolo 
vero e proprio è stato uno dei punti di forza del 


Longbow: possiamo aspettarci lo stesso per quanto 
riguarda l'F-15? 


R: Per quanto riguarda le avioniche, il nostro titolo 
offre un realismo estremo: sono state 
implementate tutte le modalità di gestione del 
radar, comprese quattro di acquisizione 
automatica del bersaglio. L'interfaccia è 
improntata non solo alla veridicità, ma anche alla 
“comodità”: quante volte ci siamo lamentati 
perché un simulatore, pur ottimo sotto molti 
aspetti, richiede combinazioni assurde di tasti da 
premere? Noi offriamo dei pannelli programmabili 
e un'interfaccia “cliccabile”: basta il mouse per 
cambiare le impostazioni del display, del radar e 
via dicendo. 


@: L'interazione con i propri compagni è uno dei 
fiori all'occhiello di F-22 dei DID: cosa offre in 
proposito F-15? 


R: Abbiamo curato con grande attenzione questo 
aspetto: non solo i “wingmen” colloquieranno con 
il proprio velivolo, ma sarà anche possibile 
scaricare informazioni sui bersagli da fonti 
estere. 

Per quanto riguarda il funzionamento, la gestione 
dei messaggi è di tipo gerarchico, come avviene in 
EF2000: prima si sceglie il contenitore, poi il 
gruppo di comandi e infine l'ordine specifico. 
Inoltre, è possibile programmare i comandi in 
modo da impartirli direttamente con il joystick. 
D: Cosa ci dici degli AWACS? 


R: Naturalmente saranno presenti, ma non come 
statue immobili sospese in cielo; in effetti, si ha la 
possibilità di chiamarli per effettuare una 
scansione del terreno circostante, downloadando 
sul proprio computer di bordo tutti i dati 

necessari. 


In ogni caso, gli AWACS sono solo uno degli essere implementato in modo assai efficiente; essere i buoni. A ben pensarci, le missioni 


elementi che danno veramente l'idea della Longbow 2 è un ottimo esempio in tal senso, ma vi _ precalcolate hanno molto da offrire, soprattutto 

complessità del titolo: voi vi troverete al comando sono altri prodotti che a mio avviso non quando vengono combinate in un tipo di campagna 

di uno squadrone e dovrete gestire un numero di —raggiungono lo standard qualitativo che ci si che preveda varie diramazioni; un buon esempio di 

piloti e di velivoli piuttosto limitato, esattamente dovrebbe aspettare. tutto ciò è Flash Point Korea, come pure Longbow 

come avvenne durante l'operazione Gold. D'altro canto, il 

Desert Storm. problema principale è quello 
che i giocatori tendono 

D: Il modello di volo sarà sempre a rigiocare la 


missione fino a che non 
ottengono una vittoria, 
vanificando in tal modo il 
lavoro del progettista. 

Inoltre, in tale tipo di 
struttura vi è meno varietà e 
suspance; più o meno è 
come vedere un film con una 
trama conosciuta. 

Quale potrebbe essere una 
nuova direzione da 
intraprendere? ll sistema 
implementato in F-15 è 
sostanzialmente un ibrido: 


sicuramente lo stato dell'arte... 


R: In effetti, quello è uno degli 
aspetti ai quali stiamo lavorando da 
due anni: oltre ai numerosi studi che 
abbiamo compiuto per ottenere il 
massimo livello di realismo 
possibile, ci siamo avvalsi anche 
della collaborazione con veri piloti 
dell'F-15, 


D: L'F15 è un aereo con una riserva 
limitata di carburante: avete 
pensato a questo nella simulazione? 


R: Certamente, nelle missioni che prevedono un Il problema tipico dei generatori di missioni è che —per quanto riguarda la varietà delle missioni, ogni 


attacco in profondità sarà necessario rifornirsi in queste tendono a essere troppo “generiche”: tutte volta c'è uno scenario differente a seconda del 
Volo; a tal fine, dovrete incontrarvi con l'aereo le particolarità che possono essere previste da un “guscio”: i cattivi provengono da luoghi diversi, 
cisterna, effettuare le chiamate radio appropriate e progettista in came e ossa sono difficili da ottenere alcuni eventi possono verificarsi e talvolta no, 
manovrare correttamente per effettuare la da un motore, per quanto sofisticato esso sia. In mentre la combinazione di tutte le variabili 
manovra. In alternativa, potrete far gestire il tutto —Longbow 2 il problema era parzialmente risolto produce scenari imprevedibili. L'organizzazione 

al pilota automatico. dalla presenza saltuaria di missioni precalcolate, in delle missioni non segue una struttura ad albero, 
[Preciso una cosa: tale manovra è tutt'altro che modo da aggiungere un ulteriore elemento di né una similare: vi è semplicemente un gruppo che 
facile, pertanto non è chiaro se il gioco prevederà varietà può entrare a far parte della campagna, ma niente 
comunque delle facilitazioni per coloro che In effetti, i giocatori sembrano apprezzare molto le è predeterminato; la situazione iniziale, il 

vogliono esaltarsi come dei veri piloti; missioni di questo tipo, perché il generatore non comportamento del giocatore e una serie di 


diversamente, ci si troverebbe pressoché obbligati —1può creare degli scenari troppo particolareggiati, né elementi casuali influenzano la situazione che si 
ad affidarsi al pilota automatico. NAMBI, digitalizzare il parlato dei cattivi che fanno finta di viene a creare in seguito, Giusto per dare un'idea, 


D: Ci puoi parlare della diatriba fra campagne 
dinamiche e semi-dinamiche? Quale sarà la 
connessione fra le missioni? 


R: La campagna di F-15 è MOLTO dinamica; 
inoltre, discostandosi di parecchio rispetto a 
quanto uscito sui mercato, utilizzare i termini 
“dinamiche” e “semi-dinamiche” non ha molto 
senso. L'obiettivo di una campagna dinamica è 
quello di fornire una serie di missioni che diano la 

sensazione di applicare una strategia ad ampio 

respiro, mentre l'azione risente dei vari eventi; è 

fondamentale ricevere l'impressione di trovarsi un 

una realtà complessa, in cui entrano in gioco 

anche molti altri fattori oltre al proprio 

comportamento. Non parliamo poi della gestione == 
delle risorse (velivoli e piloti), come pure del fatto 
che, quando una postazione è distrutta, deve 
rimanerlo per il tempo necessario alle riparazioni. 
L'ultimo elemento estremamente importante è 
quello della varietà: il giocatore deve rimanere 
sorpreso da quello che viene dopo. 

Tutto ciò può essere ottenuto in molti modi, 
ciascuno dei quali ha dei vantaggi e delle 
controindicazioni. L'approccio completamente 
dinamico raggiunge tutti questi obiettivi, ma deve 
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anche portando a termine la campagna si 
vedranno solamente il 25-30% delle missioni 
totali. 

In sostanza, questo sistema ha dei punti di 
forza e di debolezza, ma siamo sicuri che 
saprà soddisfare anche i più esigenti. 

[Per quanto mi riguarda, non mi annoio più di 
tanto a giocare missioni precalcolate, purché 
siano progettate bene. Il problema è che, a 
differenza di quanto avviene nella realtà, nelle 
simulazioni un singolo velivolo influenza in 
modo troppo marcato il corso degli eventi, per 
cui una campagna “dinamica” finisce 
necessariamente per diventare irrealistica. F- 
22 è comunque eccezionalmente coinvolgente 
anche senza l'espansione Total Air War e, 
come ha affermato Andy, i giocatori tendono 
comunque a rigiocare la missione fino a 
quando non ottengono il successo, anche se 
hanno la possibilità di fare il contrario. 
NdMBI. 


D: In Longbow 2 e in 688, il tool per la 
progettazione delle missioni era molto sofisticato e 
consentiva al giocatore di creare scenari veramente 
coinvolgenti: ci sarà qualcosa di simile in F-15? 


R: In F-15 abbiamo ottenuto qualcosa di 
incredibile, anche perché ll tool a disposizione del 
giocatore è quello utilizzato per le missioni fornite 


con il titolo. La flessibilità è altissima, è 
impossibile rimanere insoddisfatti! 


D: Ognuno afferma che il suo simulatore è lo stato 
dell'arte per quanto riguarda il realismo e l'accura- 
tezza: cosa ci puoi dire a proposito di F-15? 


R: Un simulatore non è una semplice collezione di 
caratteristiche, ma un insieme di elementi che si 
‘amalgamano e garantiscono un'esperienza 
coinvolgente; la nostra strategia è quella di 
focalizzare l'attenzione solo su un insieme 
prestabilito di aspetti e cercare di ottenere il 
massimo, 

Sicuramente vi sono alcuni campi in cui possiamo 
affermare di essere i migliori: 
il modello di volo è uno di 
questi [F-22 dei DID avrebbe 
sicuramente qualcosa da 
dire... ndMBI. inoltre, coloro 
che lo desiderano potranno 
avere tutto il realismo che 
vogliono, mentre molte 
opzioni si possono disabilitare 
al fine di rendere il titolo più 
giocabile, più immediato. 


n 


D: Che tipo di missioni ci 
saranno? 


R: Chi vuole gettarsi subito 
nella mischia apprezzerà 
l’Instant Action, ma sono 
presenti anche delle missioni 
a sé stanti molto accattivanti. 
Infine, vi sono due campagne 
dinamiche, la prima delle 
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quali ambientata negli anni novanta, sulla falsariga 
dell'operazione Desert Storm; la seconda prevede 
uno scenario futuristico e, dal momento che è 
completamente slegata alla realtà storica, offre una 
maggiore libertà d'azione. 


D: Come sarà l'engine del gioco? Il generatore di 
terreni di Longbow 2 con opportune modifiche, op- 
pure un nuovo motore? Inoltre, che caratteristiche 
ha in più rispetto a quelli della concorrenza? 


R: Il motore è stato progettato per essere veloce 
anche senza il supporto delle schede 3Dfx; 
utilizzando una grafica a 8 bit, la qualità è elevata 
e il frame rate pure. L'engine è basato sui poligoni, 
ma utilizza un metodo esclusivo di gestione delle 
texture, in modo da richiedere un caricamento di 
una piccola quantità di dati anche per terreni di 
notevoli dimensioni. 

Molti simulatori offrono una grafica gradevole 
quando il velivolo si trova a una certa altitudine, 
ma poi falliscono in altri casi. Dal momento che 
'F-I5E è un aereo multi-scopo, dovevamo 
progettare un engine che si comportasse bene sia 
ad alta quota sia a basse altitudini; non parliamo 


poi del rendering di fiumi, coste e strade, 
‘che richiede notevoli effetti a livello 
grafico. Considerate che lo scenario si 
estende su 3 milioni di miglia quadrate, il 
che non è davvero male; abbiamo inoltre 
‘curato particolarmente la visibilità: 
quando il cielo è sereno si può vedere fino 
a 50 chilometri di distanza senza affidarsi 
agli apparecchi elettronici, mentre altri 
titoli implementano l'effetto nebbia senza 
una particolare accuratezza 


@: Volare basso e perdere le texture în un 
mare di bilinear filtering è un bel 
problema con i più recenti simulatori: co- 
sa avete ideato voi in proposito? 


R: Il problema è che la maggior parte dei 

titoli utilizzano un rapporto texture per 

metro di terreno piuttosto grande, pertanto 
non vi sono dati a sufficienza per rappresentare 
con sufficiente dettaglio il suolo; di conseguenza, si 
servono del bilinear filtering, ma i risultati non 
sono certo eccezionali. F15 utilizza delle texture in 
alta risoluzione nel momento in cui l'aereo vola a 
bassa quota, pertanto la qualità delle immagini è 


sempre eccellente. 
{In effetti, dando un'occhiata alle foto, è difficile 
dare torno ad Andy; in particolare, notate la 
sabbia, eccezionalmente realistica, NAMBI. 


D: Cosa ci dici degli effetti visivi tipo il lens-flare, 
l'illuminazione e la luce colorata? A che risoluzione 
girerà F-15? 


R: Sia il terreno che gli oggetti sono texturizzati, 
con speciali effetti di illuminazione, livelli multipli 
di trasparenza e ombreggiatura in tempo reale [in 
effetti, F-15 offre un'immagine dei velivoli che è la 
migliore che sia mai stata vista su un PC. NAMB]. 
Abbiamo riposto particolare cura anche nella 
rappresentazione dei danni e le scie prodotte dal 
fumo sono veramente realistiche. Anche gli oggetti 
3D sono di altissima qualità, ma ciò non vuol dire 
che i requisiti di sistema saranno elevati. La 
risoluzione sarà sempre a 640x480 a 256 colori, 
mentre è chiaro che le schede accelerate 
garantiranno risultati notevolmente migliori. 


D: Per concludere, ci puoi dire qualcosa riguardo 
alle specifiche di sistema? 


R: | requisiti minimi comprendono un Pentium 
133, 16MB di RAM, un lettore di CD 4X, joystick, 
mouse e scheda sonora compatibile DirectX. La 
configurazione raccomandata prevede un Pentium 
200 MMX con scheda grafica 3Dfx e 32 MB. 


Siamo giunti al termine di questa intervista: come 
avrete capito, le premesse ci sono veramente tutte, 
Andy Hollis è un mito vivente nell'ambito dei 
simulatori di volo e questo F-15 rischia di dare seri 
grattacapi anche a F-22. Quanto c'è da aspettare? 
Non molto, tempo un paio di mesi e dovremmo 
rifarci vivi con un'approfondita recensione. 


Mauro “il Barone" Bossetti 


x 


Una peltè pura 
comincia dallà. pulizia dei pori. 


VERBA DDB 


Neutrogena Clear Pofe Treatment è 
il gel che libera i pori eliminando 
le cellule morte. Perché, mentre 
dormi, penetra in profondità 
rimuovendo le impurità. 

Così ti aiuta a combattere brufoli 

e punti neri e a mantenere 

la tua pelle pulita e sana. 
Applicalo ogni sera, dopo solo una 
settimana vedrai i risultati. 
Neutrogena Clear Pore Treatment 
è pratico da usare perché 

è trasparente, è oil free e non unge. 
Neutrogena Clear Pore. 


Not tested on animals. 
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Neutrogena 
Clear P:ore Treatment 
I N F A R M A I A 


Mantieni il tuo PC 
in allenamento! 


ACTUA SPORTS 
SERIES 


Gli eventi sportivi della serie ACTUA 
SPORTS stabiliscono nuovi standard di 
azione: motori tridimensionali, tecnolo- 
gia full motion e un realismo che fa 
“sudare” il tuo PC! ACTUA GOLF 2 signi- 
fica scenari spettacolari, innumerevoli 


PSX 


PC CD-ROM 


TUM | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


(iorsa 177 


www.leaderspa.it 


opzioni e totale libertà di movimento! 
ACTUA SOCCER 2 è schemi, tattica, 
diversi livelli di diffi- 
appassionarsi. con il 


gioco, spettacolo ... 


coltà per 
Campionato Italiamo e la Coppa del 
Mondo. ACTUA ICE HOCKEY è unico! 


Utilizza una avanzatissima tecnica di 
visione che vi proietta in uno sbalorditi- 
vo stadio tridimensionale per giocare 
accompagnati da una appassionante 
radiocronaca live interattiva. 


Qualità Interattiva. 


Un tempo i Gremlin erano dei fantastici (e perfidi) folletti mostruosi cui si dava la 
colpa dei guasti delle automobili e delle macchine in genere, pensando che queste 
Creature amassero insinuarsi nei motori o tra le tubature per scassinare e 
distruggere qualsiasi cosa trovassero. Poi è arrivato il film, e ce li hanno 
presentati come degli allucinanti mostri assassini che, ironia della sorte, 
> nascevano da dei dolci cuccioli simili ad orsetti. Tutta rota che non c'entra 
SE assolutamente niente con la nostra Gremlin, hen nota software house inglese, lai 
( a Quale invececi propone una linea di titoli assai promettenti, che potrebbero 
" Pilanciaria con decisione e rendere la sua presenza al prossimo E3 ben più 
‘a sostanziosa di quella dello scorso anno. Andiamo quindi alla scoperta dei Gremlin, 
" Qualunque cosa essa siano. 


cura di Jacopo Prisco] 


INTERASOTIVE 


jppato dal pressoché ignoto team di sviluppo 
spagnolo Rebel Act Studios, Blade è in poche 
‘parole il Quake II di casa Gremlin, anche se a 

varsi più allo stile di Hexen 


de, per via della sua st 
sepolta in una qualche angusta tomba e 
ettoni, a migliaia di metri di 


guerrieri, Ora, però, un tizio di nome Dal Gurak, di 

prole vago ed esperto di arcane dottrine, decide li QOCSEAT N costtsioni Gel mando reale: N 
che la spadona deve essere scegliete come arma una gigantesca ascia, probabilmente -—2’Matura prenderete il Barbaro, mentre se preferite l'glità e 
sua. Costui ha già trovato. non potrete correre alla vostra massima velocità, così come. la precisione piuttosto che la tempra fisica, farete vostra 
la tomba ed è già in non sarà possibile aggirare gli angoli stretti corendio come l'AMmazzone (bisogna vedere se è d'accordo). Tra le “solite 
possesso di una chiave: è. dei forsennati (cosa che accade in tutti i giochi del genere), |. Promesse” abbiamo un livello d'intelligenza artificiale 
quindi compito vostro sarà necessario rallentare per non cadere. I personaggi' altissimo, livelli ben strutturati ed estremamente diversificati 
evitare che la Terra venga controllabili sono quattro: un'Amazzone, vestita di un e un alto grado di sfida, grazie al quale ll tutto non si ridurrà 
messa a ferro e fuoco dalle _ simpatico bikini di cuoio; un Cavaliere, completo di armatura; 2 Cercare ll prossimo bottone da premere. Blade non è di 
manie del perfido stregone. _ un Barbaro, rozzo e pieno di steroidi; € uno Gnomo, piccolo. certo in prima linea tra i più accreditati sfidanti di Quake I, 
Dopo tutte queste cose —ma forte. Non vi ricordano un po' personaggi di Golden Axe _ UN po' messo in ombra da titoli di maggiore pedigree quali 
interessanti ve ne racconto _ della Sega? Comun questi quattro figuri saranno il Sin, Half-Life e Daikatana; ma nel nostro settore non sì può 
una che è interessante vostro intercambiabile alter-ego attraverso i quindici sordidi —mA! dire: chissà che questo “underdog*’ invece, non possa 
davvero: Blade sembra livelli del gioco, un tour poco guidato tra catacombe, castelli _ rivelarsi una piacevole sorpresa, L'uscita non è comunque 
essere basato su di UN pieni di mostri, palazzi di ghiaccio e cose così. Naturalmente _ esattamente dietro l'angolo, perciò avremo tempo di 
modello fisico davvero ben _ ciascuno dei personaggi ha i suoi pro e i suoi contro, quindi — 'ipariame, 
fatto, che legherà le azioni 


se volete la forza bruta e potete rinunciare a una protettiva 


BUGGY 


interesse dei gio 
racciati comprendono 


pura teoria. Buggy è 


contro la macchina, © 
unico obie 


sentenze. 
l controllo 
mplare delle Sic 
questo freddo inverno. 


n gioco che potremmo definire come Elite incontra 


HARDWAR 
G-Police incontra BattleZone, questo Hardwar, in 


18) cui Îl giocatore interpreta il ruolo di un 


mercenario/speculatore/assassino che si aggira per i 


MOTORHEAD 


strade cittadine a bordo 
evoluzioni futuribili 


sto è il titolo di punt 
dell'attuale linea Greralin, 
jed è un gioco di guida 


piuttosto promettente ambientato 
nel prossimo futuro, in cui una 
serle di pazzi scatenati si sfida su 


fondo ricorda vagament 


siamo di fronte a qua 


SPECIALE GREMLIN 


torbidi vicoli della città di Misplaced Optimism (bel 

nome per una città, vero?). Obiettivo della vostra 

esistenza è procurarvi lavoro, denaro e materiale per 

potenziare il Moth, la vostra navicella, e andarvene 

una volta per tutte dal brutto posto in cui vi trovate, 

il pianeta Titano. In pratica, il gioco è dotato di una 

struttura aperta nella quale potete scegliere, di volta 

in volta, che tipo di missione intendete affrontare: 

man mano che vi costruite un nome e una 

reputazione, potete intraprendere compiti più delicati 

e difficili, e guadagnare quindì più denaro, Per 

accettare un lavoro dovete collegarvi a una sorta di 

Internet pangalattico, e potete poi liberamente 

muovervi per ì meandri di Misplaced Optimism e lavorare 

al fianco di qualsiasi fazione desideriate. Le cose, giù in 

città, non sono peraltro del tutto a posto, visto che esiste 

un regime di costante guerriglia fomentato dalle ristrette 

risorse energetiche: l'intero luogo è alimentato a energia 

solare e, di notte, si scatenato furibonde risse per 
jparrarsi le scarse unità energetiche disponibili 

Hardwar si svolge infatti in tempo reale e, dunque, 

dovrete anche fare i conti con i cambiamenti climatici € 

con l'alternarsi del ritmi vitali della città. Con i soldi che 


di 


la attuali 

auto sportive. L'ambientazione di 
e Pod, 

anche se a livello di gam 


neplay di rendere dignitosamer 
di anch 

grafica e decisamente 
spettac 
una PowerVR. Il gioco è 
strutturato attraverso tre 
differenti divisioni di un'unica 
lega, la Transatiantic Speed 
League, che il giocatore 
comincia ad affrontare con una 
limitata scelta dî vi 
un adeguato livello di difficoltà; 
man mano che si prosegue. 


lare con una 3Dfx 0 


74 


otterrete potrete mettere mano al vostro mezzo, 
upgradando il software del computer di bordo, 
migliorando | sistemi di sicurezza, acquistando un nuovo 
arsenale oppure, direttamente, rottamare la vecchia 
carcassa e comprare un velivolo nuovo di zecca, con gl 
incentivi dello stato. Il punto di forza del gioco sembra 
risiedere nella costruzione del mondo artificiale in cui vi 
muovete, non tanto dal punto di vista grafico, quanto in 
termini di realismo e intelligenza artificiale. Ogni 
individuo con cui venite a contatto può interagire con voi 
in maniera differente, che si tratti di un criminale, un 
poliziotto o un commerciante, dando 
così vita a un'ambientazione futuribile 
ma “umana”. in cui ll giocatore deve 
non solo menare le mani ma giocare 
d'astuzia e di dialettica con i suoi 
simili, amici o nemici che siano. 
Infine, è anche prevista un'opzione 
multiplayer che unirà fino a 8 giocatori 
umani in un network, magari facendo 
venire meno gli aspetti più 
tecnico/strategici del gioco, ma 
garantendo un sano divertimento alle 
compagnie numerose. A dire la verità, 
così su due piedi non mi viene in 
mente un gioco che abbia ripreso i 
concetti di Elite proponendo qualcosa 
di bello e, al contempo, di innovativo; 
che fosse la volta buona? 


naturalmente, gli avversari sì 
attiviscono e i bolidi diventano 
Se dobbiamo 
Individuare un limite del 
to, si potrebbe dire che i 
iti a disposizione posso 
re presto, nonostante la 
sibilità di ottenere un M 
Mode che ne “raddoppia” 
virtualmente il numero. Tuttavia 


divertente, anche se il modello di 
guida sembra ancora da 
perfezionare, per via di un 
sensibile effetto di “scivolamento' 
delle vetture sul terreno e di una 
sensazione di realismo non 

tutte sufficientemente carine 
anche se non proprio originali; gli 
avversari sembrano dotati di un 


mPOrtano più o meno 
realisticamente. La cosa migliore 
di Motorhead sono, però, proprio 
tre a essere 
lunghi e ben disegnati offrono un 


notevole livello di sfida, con 


curve assassine e strettoie 
micidiali che mettono a dura 
prova le vostre capacità di guida. 
La grafica, altro punto di forz 
del gioco, promette una fluidità 
totale ed è del tutto priva di 
effetti di bad-clipping, a patto di 
disporre di una macchina 
abbastanza veloce (dal P200 in 
su) e, naturalmente, di una 
scheda 3D. L'engine promette 

fatti oltre 60Omila poligoni al 
secondo, macchine da oltre 301 
e circuiti da circa 15mila-17mila 
poligoni. E' presente la consueta 
modalità multiplayer, attra 
cui fino a 8 giocatori umani 
possono darsi battaglia sulle 
piste di Motorhead; sì tratta di 
una soluzione molto più 
divertente di quella in singolo, 

jamente, anche perchi 

fault giocando da soli non ci 
scontra che con soli quattro altri 
avversari. Insomma, Motorhead 
non ha nulla di particolarmente 

latante per poter diventare il 
gioco di guida totale, ma è 
indubbiamente rapido e 


coinvolgente; gli manca 
l'appetibilità che possono dat 
veicoli reali o ambientazioni 
meno fantasiose, ma per chi ha 
amato Pod e ritiene che la 
velocità sia la dote fondamentale 
per un driving game, si tratta di 
un titolo azzeccato. Non 
dovrebbe mancare troppo temi 
alla pubblicazione del gioco, di 

cui abbiamo provato una beta 
piuttosto completa, perciò ne 
riparleremo quanto prima. 


APG 


uesto gioco è in una fase di sviluppo 
ancora molto acerba, tanto che il suo 
titolo finale non sarà, naturalmente, 
RPG (sarebbe di una banalità straziante) 
ma un altro che non è ancora stato deciso, 
A vederlo si 0 alla Diat 
cioè ricco di influenze Role Playing ma 
decisamente votato all'azione e, soprattutto, 
supportato da una grafica altamente 
spettacolare. Le ambientazioni hanno un 
che di gotico e di spettrale e, a quanto ho 
visto, avrete a che fare con mostri e demoni 
di ogni razza e religione. L'engine di gioc 
propone un misto di inquadrature fisse e 
mobili, con movimenti di camera mol 
fluidi, nonostante la massiccia presenza di 
costruzioni poligonali. Anche gli effetti di 
luce sembrano promettere bene e 
l'atmosfera generale intriga parecchio. 
Pronunciarsi è tuttavia ancora prematuro, 


ACTUA TENNIS 


uella della serie "Actua” è ormai una franchigia 
piuttosto conosciuta e rispettata, che ha 
naturalmente in Soccer 2 la sua punta di 
diamante. Fedele ai crismi dettati dai suol predecessori, 
Actua Tennis offrirà un amblente in totale 3D, con 
giocatori poligonali creati in base alla tecnica del 
motion capture e modellati su veri professionisti 
dell'ATP. Persino | giudici, i raccattapalle e l'arbitro sono 
stati modellati in questo modo, per un realismo 
pressoché inappuntabile. L'engine 30, inoltre, permette 
di giocare da qualsiasi angolazione e di effettuare replay 
così arditi che farebbero impallidire la più rampante 
delle TV americane. A quanto abbiamo visto i giocatori 
fettuano movimenti piuttosto fluidi e realistici, ma è 
cora da rivedere la loro posizione di attesa, che lì fa 
ire piuttosto impettiti e poco naturali quando se 


ne stanno semplicemente lì ad 
aspettare che l'avversario ribatta. 
Sono presenti tutti i maggiori tornei 
del circuito e, ovviamente, anche Ì 
giocatori, con i loro nomi reali; sì 
può giocare in singolo (maschile e 
femminile), doppio e doppio misto. 
La storia recente dei giochi di tennis 
su PC non ha ancora proclamato un 
vero campione, quindi è lecito 
aspettarsi che questo Actua Tennis 
possa dire la sua; d'altro canto è dai 
tempi di Pro Tennis Court che, 
‘almeno per quanto mi riguarda, non 
riesco a trovare una simulazione di 
questo tipo davvero appassionante: 
‘a mio parere, infatti, il tennis tra 
tutti gli sport “simulabili” è quello 


titoli che vi 
presentiamo in queste 
pagine e, di 
conseguenza, anche il 
più oscuro. Nulla 
Sappiamo se non che 
tratta di un gi 
vagamente ispirato a 
Populous, in cui dovrete 
gestire e condurre una 
popolazione tribale, 
impiantata nel mezzo di 
un'ambientazi 
piuttosto primitiva e 
verdeggiante. Nell'attuale 
fase di svilupp 
grafico sembra già 
za convi 

sembra 

possa competere con l'imminente Populous 3. 


grafica in si 
jedere le foto, sì direbbe 


ma visto ll successo di Diablo, questo RPG 

potrebbe rappresentare una sorpresa 

interessante, oltreché un boccone prelibato per 

tutti quelli che già aspettano Diablo II. Vorrei 

potervi dire di più, ma per il momento non sì sa 

veramente nient'altro, e quindi vi lascio alle foto 
lo a tempi di maggiore sapienz 


105ma% che ha beneficiato 
meno dell'arrivo 
della grafica 
poligonale, e 
funzionerebbe 
meglio con i carì 
vecchi sprite e 
bitmap. Comunque 
sia, se la racchetta 
e le palle sono la 
vostra passione, 
prima fate un 
esamino di 
coscienza e poi 
aspettate con 
fiducia questo titolo, 
che dovrebbe 
arrivare entro la fine 
della primavera. 


punto di vista le cose sono state curate a sulficienza, 
Beh, a questo punto non possiamo che chiederci se alla 
Gremlin non abbiano qualche ammanicamento con la 
CIA, vista la scarsità di informazioni che usano dare su 
alcuni dei loro titoli, e fatto questo è irrimediabilmente 
arrivata anche l'ora di salutare. 


Scendili In campo 
_ Sil protagonista! 


2Vesti ilcolori(della Nazionale nell’ incontro 
SSpiù emozionante dell'anno! 


i quasi con emozione che mi 
riaccosto a un articolo da tre pagine, 
dopo che per due mesi ho navigato 
nella completa mestizia. D'altro 
canto, questa pausa non è 
certamente da imputare a un 
“impigrimento” del sottoscritto, 
piuttosto a una sessione universitaria 
completamente fallimentare che, 
malgrado tutto, dovrebbe proprio 
essere la penultima. L'avvenimento 
principale che annoto in questi ultimi 
due mesi è che sono definitivamente 
uscito dallo stato di imbruttimento in 
cul navigavo da ormai un paio 
d'anni; non vi starò a descrivere gli 
eventi che hanno causato questo 
miracolo, vi basti sapere che 
finalmente sono ritornato quello di 
una volta, in grado di “fare” una 
serata anche da solo, quando ll 
carisma della compagnia di turno 
non si trova certo a livelli 
spettacolari. Pertanto, se prima mi 
facevate notare che ogni articolo 
incominciava con un lamento da 


I MOSTRI DI HOLLYWOOD 


parte mia, ora dovrete sopportarvi 
banfe ancora peggiori — con il rischio 
che verrò ritenuto ancora più 

Invasato di quanto in realtà non sia. 


Che | videogiochi vengano sovente 
venduti a un prezzo troppo alto non è 
uN mistero per nessuno, al punto che 
mì chiedo se una software house 
abbia mai condotto una ricerca di 
mercato per verificare la possibilità di 
un guadagno marginale mediante 
una riduzione dei propri listini. La 
questione si trascina fin dalla notte 
dei tempi, ma non c'è dubbio che il 
problema è ancora irrisolto, Per lo 
meno, quasi nessuno ha mostrato di 
capire l'importanza del fenomeno, 
ma chi lo ha fatto ha conseguito lauti 
guadagni. MI riferisco alla Dinamic 
Multimedia, intraprendente software 
house spagnola conosciuta in tutta la 
penisola per ll suo best seller PC 
Calcio. La strategia è piuttosto 
semplice: proporre ì propri prodotti 
nelle edicole e a un prezzo 
estremamente abbordabile 
considerando i dati di vendita che cì 
sono stati comunicati, dubito molto 


Sta per uscire nelle edicole 
di tutta Italia un'avventura fuori 
di testa, con dei protagonisti a 
dire il vero un po' atipici. .. 


che triplicando il prezzo si sarebbero 
ottenuti incassi paragonabili, 

Per quanto riguarda il titolo 
manageriale più amato dagli italiani 
ne parlo in uno specifico box, mentre 
in questo momento la mia missione 
consiste nell'informarvi riguardo a 
un'avventura, Hollywood Monsters, 


che verrà commercializzata con la 
medesima strategia. Sì, lo so che a 
questo punto sarete tutti basiti: ma 
come, il Bosetti che sì mette a 
parlare anche di avventure? E cosa 
ne capisce? In realtà, branco di 
malfidenti, mi tengo sempre molto 
informato riguardo a questo settore, 
più che altro per esigenze di lavoro; 
ciò non toglie che, parafrasando una 


nota massima, potrei affermare: 
“datemi un Monkey Island e non 
saprò che farmene”. | gusti sono 
guStI, del resto, e mentre io mi 
sollazzo con ì miei simulatori di volo, 
ci sono moltissimi che preferiscono 
spremere le meningi nel tentativo di 
risolvere enigmi più o meno 


FA 


complicati. Già, ma con quali titoli? 
Le avventure si dividono 
principalmente in due categorie: 
quelle “cinematografiche”, nei quali i 
disegni sono stati digitalizzati o 


RIESVI I ESV 


affrontare la difficoltà supplementare 
di proporre uno scenario intrigante, 
ossia di fornire un'atmosfera 
tangibile: mentre è sufficiente la 
celebre via in cui risiede Tex Murphy 


comunque danno l'idea di trovarsi in 
una realtà plausibile, e quelli alla 
Money Istand o alla The Dig, cartoni 
‘animati interattivi nella maggior parte 
dei casi demenziali. A mio parere, 
quest'ultimo tipo di giochi deve 


per immergere immediatamente ll 
giocatore in uno scenario post: 
atomico, con i disegni animati le cose 
sono assai più complicate. 

Giusto tre o quattro giorni fa, ci ha 
fatto visita in redazione la simpatica 


Sta ormai diventando un 
appuntamento annuale l'uscita 
del celeberrimo gioco 
manageriale di calcio; del 
resto, la formula “prodotto a 
‘basso prezzo, venduto nelle 
edicole” ha riscosso un 
successo straordinario e il 
titolo si è sempre rivelato 
valido sotto molti punti di 

vista. 

Per quanto riguarda le migliorie 
della nuova version, vi dico 
subito che a presentazione 
ufficiale del gioco è avvenuta a 
numero praticamente chiuso e 
non ciè stato possibile 
proporvi una recensione completa del titolo. 
n ogni caso, ciò che balza subito all'occhio 
di supporto dlle schede 3D accelerate, che 
consente una riproduzione delle partite 
‘ancora più accurata e realistica; le 
condizioni atmosferiche influenzeranno 
direttamente i risultati mentre, per quanto 
riguarda l'aspetto manageriale, è da 


PR della Dinamic Multimedia, 
Clara Ramirez: tempo dieci minuti 
e su uno dei monitor presenti 
nella sala computer scorrevano le 
immagini di una divertente 
avventura di nome, per l'appunto, 
Hollywood Monsters. Dal demo 
che abbiamo potuto vedere (e 
giocare), l'impressione che 
abbiamo avuto è stata più che 
positiva, ma vediamo di entrare 
maggiormente nel dettaglio. La 
prima scena è ambientata nella 
redazione di un giornale, in cui il 
direttore di turno (un pelatone con 
qualche chilo di pancia, che 
potrebbe essere il Silvestri fra una 
decina d'anni scarsi) chiama a 


ARRIVA PC CALCIO 6.0 


I MOSTRI DI HOLLYWOOD 


segnalare un perfezionato sistema di 
compravendita dl giocatori, con la 
possibilità di gestire simultaneamente 
offerte, schede degli ingaggi e negoziazione 
dei contatti Il controllo sui contatti 
televisivi il merchandising dovrebbe 
aggiungere ulteriore spessore al gioco e, 
stando così le cose, la possibilità di sentirsi 
un vero presidente (oltre che allenatore) 
sarà veramente uno dei 
punti di forza dell 
(oto, 

pressoché scontato 
l'aggiornamento dell 
database dei giocatori 
all'annata attualmente 
incorso, in modo da 
riflettere tutte le 
mogifiche avvenute nelle 
varie squadre; Detto 
questo, non resta che 
aspettare îl mose 
prossimo per poter 
oggere impressioni più 
approfondite sul nuovo 
PC Calcio 6.0. 


rapporto un giornalista che pare la 
copia sputata dello Svanonus. In 
occasione della festa di Hollywood, è 
necessario fare un bel reportage, 
ossia gozzovigliare durante il party e 
buttar giù in seguito qualche decina 
di kappa (avete presente gli ormai 
leggendari reportage del Silvester? 
Ecco, la strada è più o meno quella), 
Tutto sta andando per il meglio, con 
l'ineffabile direttore che sta 
riempendo lo sventurato di consigli, 
quando compare una biondona che 
potrebbe essere un Bossetti con la 
parrucca, “lo sono più adatta di lui 
per questo articolo”, declama la 
pulzella, “ho molta esperienza di 
moda, sono una donna e ai party mì 
trovo a mio agio”. Pur facendovi 
notare che la seconda parte 
dell'argomentazione è 
completamente 

futile, proseguiamo; 

o meglio, fermiamoci 

qui, perché da 

questo momento în 

poi, il demo presenta 

parecchie gustose 

scenette tratte dal 

prosieguo delle 

vicende. Gli 

avvenimenti seguono 

più 0 meno questa 

trama: fra i 

protagonisti di 

Hollywood c'è anche 

Frankenstein il 

quale, non sapendo 

cosa fare, ha avuto 

la bella idea di 

scomparire; toccherà 

a Voi indagare 

sull'accaduto, 

gestendo sia lo 

scribacchino di cui vi 

ho parlato în 

precedenza, sia la 

simpatica ragazza 

"al party vado io". La 

faccenda è parecchio 

complicata, visto che 

| personaggi con cui vi imbatterete, 
tutti caratterizzati da una notevole 
demenzialità, non saranno troppo 
propensi a fornirvi le informazioni di 
cui necessitate. 

Per quanto riguarda l'ambientazione, 
ci troveremo nei pressi del lago di 
Scozia (che, se non sbaglio, dovrebbe 
essere quello del mostriciattolo di 
Lochness), in un castello della 
Transilvania, in un lussuoso hotel di 


Hollywood e in un museo delle cere; 
la varietà la fa da protagonista, ma in 
realtà la cosa che mi ha colpito di più 
è il carisma dell'ambientazione: come 
potrete vedere dalle foto, la grafica è 
eccezionalmente curata e i disegni, in 
parecchi casi, paiono dei veri e propri 
dipinti. Gli sketch presenti nel demo 
erano tutti piuttosto divertenti, da un 
Conte Dracula che recita l'Amleto a 
un altro mostro che sî lamenta 
perché non vuole andare in pensione; 
il protagonista maschio pare la copia 
carbone di quello di Broken Sword, 
ma la sua idiozia è seconda 
solamente a quella di Guybrush. 
Essendo tutto il gioco stato tradotto 
in italiano, non si correrà il rischio di 
perdere le battute più divertenti, 
anche perché i dialoghi sono un 
mezzo fondamentale per dipanare 
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l'intricata matassa. 

| dati tecnici mi lasciano come al 
solito perplessi, nel senso che 
un'avventura non si valuta mediante 
degli asettici numeri (i quali, 
oltretutto, potrebbero non essere del 
tutto veritieri). In ogni caso, i 
programmatori dichiarano che 
l'avventura dovrebbe richiedere 120 
ore di gioco (e questa, come 
banficchia, non è davvero male); i 


personaggi in cui ci si imbatterà sono 
all'incirca una cinquantina, mentre 
superano il centinaio gli oggetti che 
dovrete raccogliere e utilizzare per 
svelare gli enigmi del gioco. A 
proposito di enigmi: non ci vuole 
molto a capire che il titolo non 
dovrebbe essere particolarmente 
ostico, ma a questo proposito vi 


regalo un aneddoto; il demo offre una 
scena giocabile la quale, provata dal 
nostro Silvester, è stata risolta nel 
giro di un paio di minuti, sotto lo 
sguardo basito della PR che 
affermava che nessuno era riuscito a 
compiere quell'impresa in così poco 
tempo. Ora, siamo tutti d'accordo 
sull'abilità del nostro amato 
caporedattore (che, comunque, 
questa notte sì è beccato l'ennesima, 
umiliante mazzata a Puzzle Fighter. 
3-0, 2-3, 3-2, 3-2, 3-1, 2-3, 3-2; 
pregasi notare che la prima terzina, a 
sua detta, era di riscaldamento, visto 
che non aveva ancora smaltito il fuso 
orario della sua ultima trasferta); 
dicevamo, pur riconoscendo al 
micione un certo carisma, è chiaro 
che i giocatori più smaliziati non 
dovranno sudare le sette camicie per 
portare a termine l'avventura (anche 
perché, se assomigliate allo Svanoni, 
giunti alla terza camicia avrete fatto 
puzzare l'intero condominio). 
Invitandovi ancora una volta a dare 
un'occhiata alle splendide foto, vi 


comunico che nel prossimo numero 
qualcuno vi proporrà la recensione 
del promettente titolo. E ora, prima 
di girare pagina, di corsa al box 
dedicato alla nuova versione di PC 
Calcio! 


Mauro Bossetti 


DELFI 


Quando il gioco si fa duro... 
i duri prendono il volo! 


PLANE CRAZY 


Roba da togliere il fiato! La classica Pylon 
Racing Race, una gara per piloti con i 
contro...alettoni, si trasferisce da Reno, 
Nevada, al tuo PC (e prossimamente 
anche su Playstation). 1 percorsi di gara 
sono irti di pericoli di ogni tipo, ti trovi a 
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svolazzare a rotta di collo o in lotta col 
tempo tra le Montagne Rocciose. 

Ci vogliono abilità, coraggio, riflessi per 
stare dietro a questo velocissimo, spetta- 
colare e coinvolgente gioco! Fai scorta di 
adrenalina, perché scorrerà a fiumi! 


Manuale e audio in italiano. 
Requisiti tecnici: Pentium 166 (race. 200 MMX), Windows 
95, 16 Mb RAM, lettore CD-ROM 2X, scheda Soundblaster o 
compatibile, 75 Mb su HD, scheda video SVGA con 2 Mb. 
Per la versione multiplayer 14.400 baud modem. 
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LA SENTINELLA E’ TORNATA A VEGLIARE 
SUL NOSTRO MONDO 


Ritorna per il PC un 
classico degli anni 80, 
ei è subito capolavoro! 


A cura di Claudio Todeschinil 


ra il 1985 quando un allora 
quasi sconosciuto programmatore 
di nome Geoff Crammond pubblicò 
un gioco, il cui nome era Sentinel. 
Entrambi conobbero fama e 
successo. Il programmatore 
divenne una leggenda vivente (ma 
quando esce GP3?), un vero Re 
Mida del ludo, in grado di 
trasformare in oro qualsiasi riga di 
codice da lui manipolata, Il gioco 
Invece, dopo qualche anno di 
gloria, svanì nel nulla, destinato a 
rimanere nel cuore dei protagonisti 
di quei giorni e nulla più. Oggi, a 
tredici anni di distanza la 
Psygnosis, con una rischiosa 
operazione commerciale, ha deciso 
di riproporre una versione riveduta 
e corretta, in linea con i tempi, del 
titolo di cuì sopra. Il ben poco 
originale nome che l'accompagnerà 
è Sentinel Returns; a sopperire alla 


scarsa fantasia dei responsabili di 
marketing della casa inglese ci 
pensa il gioco stesso, rimasto 
sotanzialmente invariato nelle 
regole e nella struttura. Ma che 
cos'è Sentinel, esattamente, cosa 
ha rappresentato per un'intera 
generazione di imberbi 
ludomaniaci e, soprattutto, cosa ci 
riserva ancora? 


La storia ci racconta di un universo 
costituito da numerosi pianeti, 
ognuno dei quali è formato 
solamente da alberi e rocce. Sul 
punto più alto di queste lande, 
l'unico da cui si può dominare tutto 
il paesaggio sottostante, sta di 
guardia una Sentinella. Ella vigila, 
controlla e si assicura che nessuno 
possa interferire con la sua quiete. 
Dall'alto della sua posizione si 
guarda in giro, guardinga, 
silenziosa e letale. La vostra 
missione, nei panni di un solitario 


DS 


robot, è quella di 
restituire la libertà alle 
terre soggiogate, 
eliminando colei che si 
erge a loro dominatrice. 
Di regione in regione, 
fino all'ultima 
Sentinella. 

Vediamo în dettaglio 
come funziona il gioco 
si tratta di una sfida tra 
voi e la tetra figura che 
gli dà il nome, in un 
ambiente 
tridimensionale. Il 
robot, di cui vestite i 
metallici panni, non è in 
grado di muoversi, ma è 
equipaggiato con un 
convertitore materia- 
energia/energia-materia. 
La vittoria vi viene 
attribuita quando 
assorbite la Sentinella. 


Golosoni! Le ciambelline in parte al robot non 
sono la mia merendina, ma i resti di un mio 
clone che ho appena assorbito. 


Schermata delle opzioni: funzionale, un po' 
lugubre, ma niente di più. 


In caso contrario sarà lei a 
impossessarsi del vostro essere. Il 
gioco è basato sull'assorbimento di 
oggetti per guadagnare energia. Ce 
ne sono quattro, corrispondenti 
ciascuno a un differente 
quantitativo di energia: alberi (1 
unità), rocce (2 unità), robot (3 
unità) e sentinelle (4 unità). La 
partita si svolge con la visuale in 
soggettiva del robot. Per come è 
costruito un livello (e potete ben 
capirlo guardando le foto di queste 
pagine) il robot e la Sentinella 
possono assorbire uno di questi 
oggetti solo se riescono a vedere il 


pi DID POEDO() LA SENTINELLA E’ TORNATA A VEGLIARE 


nta 
gni possibile 
fel gioco, due ragazz 


della Simon Fraser Uni 
messi davanti a una 
Graphics, hanno ben p 


lla California, 
sorkstation Silicon 
sare il loro 


tempo libero a scrivere del codice C, usando irisGL 


quadrato sul quale esso poggia 
vostro caso, questo significa che 
dovete letteralmente “puntare” la 
base di un oggetto per poterlo 
assorbire o, per dirla più 
semplicemente, dovete trovarvi più 
in alto di lui, La Sentinella, 
abbiamo detto, è situata nel punto 
più elevato della regione, mentre il 
robot comincia la sua caccia dal 
punto più basso. Per poter 
assorbire l'avversario dovrete 
quindi arrivare in una posizione 
che vi metta a un'altezza superiore, 
cosa che può essere ottenuta 
generando massi e altri robot 
Come per l'assorbimento, anche la 
generazione di oggetti può essere 
portata a termine con successo 
solo dirigendo lo sguardo su un 
quadrato libero. Dopo aver creato 
una roccia (i massi possono essere 
impilati uno sopra l’altro ad 
libitum), potrete generare sulla sua 
sommità un robot uguale a voi ma 
inerte. A questo punto, 


semplicemente inquadrando nel 
vostro mirino il clone, potrete 
assumerne il controllo 
abbandonando quello che 
guidavate prima. VI ritroverete in 
un droide uguale in tutto e per 
tutto al precedente, solo in una 
posizione differente. Dopo il 
teletrasporto, la prima cosa che 
conviene fare è dedicarsi a 
riassorbire il guscio ferroso lasciato 


Esempio abbastanza esplicativo 
della struttura “a scacchi” di cui 
parlo nell'articolo. 


| 
È 
Cu 


95e NT, Inutile 


anziché studiare), che iproducesse fedelmente il 
loro gioco preferito, Si chiamano Michael Heinrichs 
(vedi fot) e Gordon Niguma, e in realtà loro 
lavoro co 

esame di computer graphic 

gioco originale è impressionante, si 
afici ch dig 

Portare il codice in Open. così da renderlo 


sce il progetto conclusivo di un 
La somiglianza col 
in termini 
lità. I oro prossimo obiettivo? 


he aspettiamo con ansia il risultato finale 


osì dicono) operazione d 


Assunta una mistica postura, mi 
accingo a lanciarmi nell'iperspazio 
che mi catapulterà nel prossimo 
livello 


alle spalle, in modo da non 
sprecare preziosa energia nel 
processo (ricordatevi che la base su 
cui giace dev'essere visibile!) 
Proseguendo in questa maniera, 
potrete progressivamente 
guadagnare quota e raggiungere 
così il quadrato su cui troneggia la 
Sentinella, ormai in balìa della 
vostra brama di assorbimento. 
Un'altra possibilità di muoversi è 
data dall'iperspazio. Quando viene 
attuata questa modalità, in un 
punto casuale della mappa 
(sempre alla stessa altezza, però) 
viene generato un clone nel quale 
verrete teletrasportati. Lo 
svantaggio di questo tipo di 
spostamento è dato dal fatto che, 
di solito, il robot abbandonato non 
è più visibile perché sperduto 
chissà dove nel livello, e quindi di 
norma perdete le tre unità di 
energia necessarie per la creazione 


dell'ammasso di ferraglia. E la 
Sentinella che fa, nel frattempo? 
Lungi dal dedicarsi alla briscola, 
non appena inquadrerà il quadrato 
su cui poggia il vostro robot, 
comincerà ad assorbirne l'energia 
fino alla sua totale consunzione. Vi 
accorgerete dell'incombente 
sciagura quando un radar in alto a 


Ammirate l'istante conclusivo 
dell’epica battaglia: la Sentinella 

ine assorbita e in tutta 
tranquillità ne prendo l'ambito 
posto. 


SUL NOSTRO MONDO 


sinistra sul monitor comincerà a 
produrre segnali disturbati, 
contestualmente a un rapido 
degradare del vostro livello di 
salute. L'unico modo per evitare la 
morte, a questo punto, è levarsi di 
torno, e alla svelta. Se non riuscite 
a costruire un robot e a 
teletrasportarvici rapidamente, 
consiglio l’iperspazio che, sebbene 
oneroso, garantisce sempre la 
salvezza (almeno temporanea). 
Pfiuuu! Che mattone! Per quanto la 
mia spiegazione possa risultare a 
tratti farraginosa (vengo sempre 


LA SENTINELLA FA BENE ANCHE Al CANI! 


mente imbattuto in un 


dicata al gioco di questa preview. In 


a chimica contro due grosse piaghe che 


ogni tipo: a 


è una cialda dal gustoso e invitante 


sapore che una alme 


ischiata con la pappona che date al vostro 


iol, lo lascerà libero dai fastidi 


iccessivi 30 gioni. Mai più fastidiosi 


pruniti 0 aberranti creature nell 


viscere del vostro Fido, con Sentinel 


settimane 


Osservate la tenerezza di questi dolci animaletti: non 
vorrete lasciarli in balia dei parassiti intestinali? 


tacciato di assoluta incapacità di 
esprimere il mio pensiero 
correttamente; în effetti, nessuno 
ha ben chiaro perché io scriva per 
TGM), la traduzione in pratica di 
quanto scritto sopra è di immediata 
e semplice comprensione, e anzi 
diventa istantaneamente intrigante 
ed avvincente, lanciando a coloro 
che si avvicinano al gioco per la 
prima volta un vero guanto di sfida, 
in una battaglia aperta con la 
Sentinella 


i 


Questo è stato l'aspetto più 
innovativo di Sentinel: far provare 
un nuovo modo di giocare all'ignaro 
smanettone, in maniera innocente, 
tranquilla, per poi rapirlo con la 
sua semplicità. Si trattava, per 
quegli anni, di uno dei primi, veri 
giochi di strategia in tempo reale, 
non legato al concetto di turno, 
tanto da meritarsi (forse un po' 
esageratamente) l'appellativo di 
primo videogame sulla Realtà 
Virtuale. A tutto questo si aggiunge 
la grafica tridimensionale, calcolata 
in tempo reale, assolutamente mai 
vista prima in un gioco per 
macchine casalinghe. Quello che 
oggi è (a volte un po' forzatamente, 
mi sento di dire) un obbligo per 


qualsiasi videogioco, allora 
muoveva i suoi primi, incerti passi. 
Emozionante! Dalla sua il titolo 
poteva vantare una discreta 
longevità: pur essendo contenuto 
nei soli 32K di memoria libera del 
Commodore 64, esso vantava un 
algoritmo di generazione di livelli 
sempre diversi che ne metteva a 
disposizione ben diecimila! In base 
a come veniva portato a termine un 
livello (energia residua, numero di 
oggetti assorbiti e via dicendo) il 


programma catapultava il giocatore 
in avanti di un numero arbitrario di 
stage, per cui non era inconsueto 
sconfiggere la Sentinella nel 
32esimo pianeta e riprendere una 
nuova sfida sul 47esimo. 

Veniamo ai giorni nostri. Era ora, 
direte voi. In effetti... Il titolo che 
entro la fine dell'estate potrete 
assorbire dallo scaffale del 
rivenditore più vicino per trasferirlo 
nel vostro PC è sviluppato dalla 
Hookstone, e rimane assolutamente 
invariato nella sua struttura 
elementare. Quello che cambia è 
ovviamente l'aspetto esteriore e 
devo riconoscere che, in questo 
senso, i programmatori hanno 
svolto un ottimo lavoro. Non mi 


riali 


E 


\ 
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LE SENTINELLE NELLA STORIA 


ogni mia preview, anche questa prevede l suo 

angolino dedicato alla retrospettiva. Solo che questa 
volta ci spingiamo oltre ì consueto, portandoci agi inizi della 
cità. Ogni epoca dell'uomo è stata arricchita dalla presenza di 
una Sentinella che veliava su dî ll ia che ne fosse cosciente 
sia che ignorasse del utt la sua esistenza, Se dubitate di 
questa affermazione, vi consiglio di leggere approfonditamente 
questo lungo box, che scopo altro non ha se non quello di 
esaltare nella fugida luce della verità le mie parole. 


sireoaòa 


Preistoria: agli inizi del mondo, quando ancora il BBC Micro era 
considerato il computer per famiglie più avanzato del momento, 
fece la sua comparsa un gioco originale, nuovo, innovativo e. 


dalla grafica sbalorditiva. Ma fu con l suo avvento nei circuiti 
del 8 bt di casa Commodore che il mondo cambiò per sempre il 
suo aspetto; Geoff Crammond aveva creato l'impossibile. In un 
periodo in cui Pacman, Space Invaders e Manic Miner 
Spadroneggiavano nelle callezioni di nastri e (pochi) floppy dei 
videogiocatori più accaniti l'uscita di un gioco così sureale 
lasciò esterrefatto chiunque, Era i primo tentativo di gioco 
strategico non a turi, amcchito da una grafica assolutamente 
inedita per l'epoca. Il ato che il C64 avesse un clock interno di 
4MHz ed una memoria libera di 32K rendeva pesantissimo 
calcolo richiesto per disegnare ogni singolo fotogramma del 
gioco. Un aggiornamento su schermo avveniva allincica ogni 3 
secondi. Questa lentezza non ha impedito al sottoscritto 
(insieme a moltissimi altri) di giocarci per anni (); ogg rivive 


riferisco al sapiente uso delle 
librerie grafiche di Windows 95 e 
delle schede 3Dfx (direi che questo 
aspetto possiamo darlo per 
scontato, ormai), ma alla eccellente 
e non facile trasposizione del 
medesimo feeling di allora, 
sapiente mix di surrealismo e 
asetticità, di metallico distacco e di 
passionale coinvolgimento allo 
stesso tempo. Il gioco presenterà 5 
differenti ambientazioni dei 
paesaggi: aria, acqua, terra, fuoco 
e vuoto, ognuno con suoi particolari 
e caratterizzanti colori. L'atmosfera 
beneficerà di effetti sonori adeguati 


videogame. 


al clima (Q-sound con resa reale 
del suono, che potrà agevolare il 
giocatore nella sua missione) e 
della colonna sonora scritta da uno 
che, lasciatemelo dire, di tensione 
se ne intende: parlo di John 
Carpenter, famoso regista nonché 
autore delle colonne sonore della 
maggior parte dei suoi film (cito 
solo “La Cosa", vero capolavoro nel 
genere thrilling) che, per la prima 
volta, presta la sua opera a un 


Oltre ad essere spasmodicamente 
contento del lavoro svolto dalla 
Hookstone (sto intensivamente 


sugli emulatorì, ma rimane troppo lento anche per i nostalgici 
come me. Racconto un brevissimo aneddoto: per circa due 
‘anni, dal 1993 al 1995, ho cercato in tutti i negozi di elettronica 
che incontravo un 6502 (il processore del Commodore 64, 
ndCT) a 16 MHz da sostituire a quello originale per poter far 
girare Sentinel a una velocità accettabile. Non è uno scherzo, Jo 
giuro! (Non è che devi insistere... anzi, questa storia era meglio 


se te la tenevì per te, ndCT), 


Medio Evo: l fenomeno si allargò a macchia d'olio, fino a 
colpire le macchine a 16 bit che ala fine degli ann ‘80, 
regnavano incontrastate nel regno del videogioco. Amiga e Atari 
‘ST conobbero la forza del gioco ma, per cause ancora 
misteriose, non ne furono quasi pe nulla travolte, al punto che 
quasi nessuna traccia è rimasta del suo passaggio (ergo non ci 
sono foto disponibili per quelle versioni, perdonatemi), 


Rinascimento: la conversione per PC arrivò un paio d'anni più 
tardi, nel 1987, in versione CGA (Colour Graphics Adaptor), 
ovvero a 4 colon. Successivamente fu inutilmente aggiornato 
alla VGA. lo personalmente non ne ho mai saputo nulla fino ad 
oggi, ma vi assicuro che se allora mì fosse giunta all'orecchio la 
notizia dell'esistenza di un dischetto contenente l'eseguibile 
Sentinel.exe, probabilmente i baraccotto qui di fianco a me 
sarebbe arrivato ben prima. n ogni caso si atta né più né 
meno dello stesso, identico gioco, solo molto più veloce (6 
quindi giocabile). 


altro 


ulteriore merito che 
mi sento di 
attribuire 
agli 


Sentin della, 
la vanità, mi assorbe di tutto. 


provando una alpha version del 
gioco da giorni, ormai, e non faccio 
credete che la Psygnosis mi 
assumerà come beta tester?), un 


LA SENTINELLA E’ TORNATA A VEGLIARE 
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Fantascienza: nel numero di aprile del 1995 TGM, come da 
tradizione, pubblicò un articolo camufia sulla possibile rinascita 
della Sentinelia. Sî trattò di una bufala ben riuscita (lo ci cascai 
alla stragrande), travestita da esclusiva con tanto di intervista 
‘al prode Geoff. Il gioco avrebbe dovuto chiamarsi Monolith, e 
prevedeva un massiccio uso di grafica renderizzata e risoluzioni 
dinamiche (non c'era mica la 3Dfx, allora!). Come in precedenti 
occasioni (vedi Monkey Island 3), la fantasia dei redattori di 
TGM è stata superata dalla realtà. Chissà questo mese cosa ci. 
riserverà la goliardica redazione... Osservate l'ingenuità dei 
redattori di allora che ha messo C3P8 come Sentinella. E Geoft 
nella foto di sinistra... ma non è mica il Bossetti quello lì? 


sviluppatori è quello di aver 
arricchito il titolo con il multiplayer, 
consentendo di sfidare i propri 
amici in duelli all'ultimo briciolo di 
energia, siano essi collegati 
via cavo che via modem 
o su Internet. Non 
so come sarà 
strutturato il 
deathmatch 
(che 
prevederà 
le sue 
belle 
arene), 
mai 
livelli 
normali 
potranno 
essere 
affrontati in 
una vorticosa 
corsa a chi 
assorbe per primo 
la Sentinella. Il 
gioco gira 
esclusivamente sotto 
Windows95, e prevede sia l'uso 
delle DirectX che quello di qualsiasi 
altro supporto per l'accelerazione 
hardware della grafica. Superfluo è 
dire che nel secondo caso 
l’appagamento per gli occhi è di 
gran lunga superiore, sebbene 
anche via software in 640x480 il 
mio P166 offra una giocabilità di 
tutto rispetto e una più che sana 
grafica 3D colorata. Chiudo qui 
quest'articolo (che ho dovuto 
strappare alle grinfie di un Bossetti 
sempre più imbruttito dal lavoro e 
di un MA incredulo) e ritorno 
nell'affascinante universo pieno di 
alberelli e robottini 
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La qualità LG è un investimento che dura nel Se sei un Cliente 
tempo e costa meno di quanto pensate: per le 
vostre immagini, per una visione fedele e una 
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Finalmente... 


questa si che è 


guerra! 


TANK 


giPLATOO 


M1 
TANK PLATOON Il 


Dai creatori del pluripremiato classico MI 
Tank Platoon, arriva il più realistico simula- 
tore di guerra terrestre mai visto: M1 Tank 
Platoon Il. Immerso in un ambiente incredi- 
bilmente reale, sarai al comando di un 
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vando si dice la 

combinazione: proprio 
quando la locuzione lanciata dal 
Duspa mi è entrata perniciosamente 
în circolo, tanto che mi riesce 
difficile portare a termine una frase 
senza infilarci il termine “fievole” 
(che peraltro fotografa appieno il mio 


stato psicofisico allo sbando più che 
mai), ecco che Max mi affibbia. 
ehm, affida proprio una preview 
riguardante un gioco intitolato “The 
Feeble Files". In realtà Feeble è il 
nome del protagonist 

un simpaticissimo 

alieno che potete 

vedere 

raffigurato 


X-FILES? NO, NO... TUTT'AL PIÙ 
DEI FILES “FIEVOLI”! 


Dopo Monkey Istand 3 un'altra avventura 
punta-e-clicca demenziale e divertente 
è in arrivo sui nostri monitor 


‘anche in primo 
piano nella bella 
immagine 
d'apertura di 
questa preview. 
Da quanto leggo 
Feeble appartiene 
alla razza dei 
Granelon, una 
delle tante che 
popolano la 
Compagnia 
intergalattica: 
questo in pratica 
è un immenso 
impero all'interno 
del quale il libero 
arbitrio e la 
possibilità di 
pensare con la 
propria testa sono 
merce ben rara. 
Sopra tutti regna 
sovrano 
l'OmniBrain, una 
specie di entità 
metafisica che 
veglia su tutti i 

Cittadini e, ovviamente, si è presa 

sulle proprie spalle la dolorosa 

incombenza, il pesante fardello di 

prendere le decisioni per ognuno. 

L'OmniBrain è tuo amico. Fidati 
dell'OmniBrain. Se per 
qualche motivo, anche 
fugacemente, ti sembra 
di avere qualche 
ragione per non 
credere a quello 
che l'OmniBrain 
dice e fa, per favore 
fai rapporto al più 
vicino Centro 
Culturale della 
Compagnia per una 
riprogrammazione 
d'urgenza! Grazie per la tua 
cooperazione 

Come vedete, attraverso una 

buona dose di ironia e 

un'ambientazione comunque 

surreale, i temi trattati sono tutt'altro 

che banali: anche se ai nomi di 

stampo imperialista 0 militare dei 

regimi totalitari del nostro secolo è 

stato sostituito, forse non a caso, 

quello più materialista di Compagnia, 
non mi sembra esagerato vedere qui 
li influssi di opere come 1984 o la 
‘Fattoria degli Animali” di George 

Orwell, 0 anche il Brave New 

World di Aldous Huxley [un libro 

che credo chiunque dovrebbe 

leggere almeno una volta nella 
propria vita. NdBernardMax]. Se 

Vogliamo trovare un esempio meno 

impegnativo possiamo pensare al 

gioco di ruolo (cartaceo) Paranoia, 
che ha avuto un discreto successo 
anche da noi, che si svolgeva 

appunto in uno scenario futuristico 

buffo quanto caotico, pieno di 

direttive legali incomprensibili e 

contrastanti tra loro, caste 

privilegiate, decreti, società segrete 


In questi due fotogrammi ho 
immortalato due fasi della 
concitata “discussione” tra 
un Enforcer e un Cittadino 
che aveva fatto qualcosa 
non particolarmente gradito 
all'OmniBrain. 


e accidentali vaporizzazioni dei 
Cittadini da parte di forze dell'ordine 
mai abbastanza zelanti 
La Compagnia è organizzata in 
Ministeri e tutti i bravi Cittadini sono 
obbligati a prestare servizio in uno 
dei suddetti: il più importante, come 
potete ben immaginare, è il Ministero 
del Controllo, che si occupa dî 
scovare ed estirpare alla radice le 
macchinazioni di quanti tramassero 
per portare destabilizzazione alla 
società perfetta voluta 
dall'OmniBrain. | membri di questo 
Ministero si chiamano Enforcers, e 
non vi dico quali pensieri mi facciano 
venire in mente... ma comunque. Mi 
piace terminare una frase in maniera 
secca... d'altronde. Un altro 
importante Ministero è quello 
dell'incertezza Galattica, che si 
occupa delle parti di universo non 
ancora assimilate dalla Compagnia, e 
di cui fa parte proprio la divisione 
Cerchi nei Campi di Mais per cui 
lavora lo stesso Feeble 
Avete presente î misteriosi cerchi 
bruciati che di tanto in tanto vengono 
identificati in qualche campo, radura 
0 brulla prateria? E che molto spesso, 
soprattutto da parte di certa stampa 
scandalistica modello “Men in 
Black", vengono interpretati come 
prove certe del passaggio di 
astronavi aliene? Be", in questo 
gioco le cose stanno proprio 
così, e infatti l'introduzione 
filmata mostra proprio 
Feeble 


nell'esercizio delle sue funzioni: c'è 
un bel campo di mais, una cascina e 
uno spaventapasseri. Ad un certo 
punto arriva un dischetto volante 
che, in quattro e quattr'otto, ricava a 
forza di raggi un bel faccione alieno 
nel granturco: è il ritratto di Feeble, 
che si bellica di risate mentre i 
contadini urlano terrorizzati e la sua 
astronavina “utilitaria” riparte verso 
lo spazio. 

Dopo qualche peripezia il simpatico 
Granelon ritorna a casa, ma appena 
prima di arrivare sbatte contro un 
satellite artificiale e danneggia il 
proprio disco, che ovviamente è di 
proprietà del governo. Già questo 
sarebbe un bel guaio a causa delle 
restrittive leggi che regolano la 
Compagnia, ma per colmo di sfiga lo 
stesso satellite precipita proprio sul 
centro di osservazione dove lavora 
Feeble, facendo un macello di danni! 
Per cui proprio all'inizio 
dell'avventura il povero, mansueto 
Feeble si ritrova un record criminale 
da paura. Nell’ordine: aver guidato 
un veicolo spaziale appartenente alla 
Compagnia attraverso una fascia di 
asteroidi, aver danneggiato lo stesso 
veicolo nella collisione con un 
oggetto spaziale sconosciuto, aver 
pilotato un veicolo danneggiato 
(cominciate a capire la coerenza del 
sistema dell'OmniBrain?), non avere 
fatto rapporto sulla collisione e infine 
- reato dei più gravi - aver parlato 
Terrestre in metropolitana con un 
amico. L'OmniBrain è infinitamente 
buono, amici, ma quando comincia a 
perdere la pazienza... potrebbe 
essere necessario chiamare gli 
Enforcer, amici, e questa cosa non vi 
farebbe certo piacere. Sia ringraziato 
l'OmniBrain. 

A parte le considerazioni sulla 
Compagnia e l'ambiente “politico” 
nel quale si svolge l'avventura, 
bisogna dire che da quanto ho potuto 
vedere è tutto veramente molto 
divertente. Ad esempio una delle 
prime cose che farete quando verrete 
‘abbandonati nella prima locazione di 
gioco, appena dopo l'introduzione, 
sarà di controllare i messaggi 
sull'Olotelefono: ce ne saranno tre in 
attesa, e subito Feeble comincerà a 
paventare l'ipotesi che ci possano 
anche essere comunicazioni 
provenienti da sua madre. Detto 

fatto: il primo messaggio sarà stato 
lasciato proprio dalla mamma di 
Feeble che, in ossequio al più 
classico cliché della vecchia genitrice 


Fi P. 1 f 


Non mancheranno i puzzle alla “7th 
Guest", si spera non altrettanto 
frustranti. 


petulante, si dilungherà ad illustrare 
le proprie sofferenze per il fatto di 
essere stata “abbandonata” dal figlio 
che non la va mai a trovare. Seguirà 
una comunicazione con il meccanico 
spaziale, che riferirà di aver appena 
riparato la moto (spaziale, 
ovviamente) di Feeble per poi 
passare a... indovinate? Ma la 


L'incontro nel vuoto tra un 
Enforcer e una simpatica aliena, 
che monta l'esatto equivalente 
spaziale del mio espone... che fa, 
concilia? 


mamma nuovamente, si 
capisce, che con tono 
accorato ricorderà al 
malcapitato che sta 
ancora aspettando la sua 
visita. Non c'è che dire, 
proprio una giornata 
modello per il nostro 
‘amabile extraterrestre. 
Dal punto di vista tecnico 

loco si conferma 
un'avventura classica: 
l'interfaccia è basata su 
una serie di differenti 
cursori “intelligenti”, 
quelli per intenderci che 
si animano quando è 
possibile agire in un particolare punto 
o su un oggetto; per ovvi motivi 
(Storici, verrebbe da dire) non può 
che essere debitrice dei grandi 
capolavori della Lucas. In particolare 
mi è venuto in mente Sam&Max 
forse per la peculiare forma del 
cursore che serve a spostare il 
personaggio sullo schermo: una 
mano rivolta verso il basso, con le 


dita indice e medio che 
rappresentano due gambette che 
camminano. Ci sono poi il cursore 
che serve ad esaminare (un bulbo 
oculare), quello per prendere le cose, 
azionare dispositivi e così via; il più 
originale è quello che serve a 
selezionare il primo di due oggetti per 
unire due elementi dell'inventario o 
ad azionare un dispositivo facendo 
uso di quel determinato oggetto. Una 
cosa che ho subito notato è che gli 
“hot spot” o punti caldi, quelli cioè 
corrispondenti all'area d'azione di 
una determinata locazione utile ai finì 


X-FILES? NO, NO... TUTT'AL PIÙ DEI FILES 


dell'avventura, sono molto ampi. Non 
sarà necessario quindi esplorare tutto 
lo schermo con il cursore, pixel per 
pixel, alla disperata ricerca di un 
punto attivo: a questo proposito ho 
un brutto ricordo della vecchia 
avventura Infogrames, Prisoner Of 
Ice, nella quale ad un certo punto si 
doveva letteralmente trovare uno 
spillo su un tavolo! È inoltre possibile 
attivare un'opzione che farà sì che, 
quando il cursore sarà posto in 
corrispondenza di una delle suddette 
“zone calde”, apparirà una breve 
scritta esemplificativa della natura 
della zona stessa, sia essa un 
oggetto, dispositivo o altro. Non 
credo proprio, quindi, che i giocatori 


di FF si troveranno nella condizione 
più frustrante in assoluto per un 
avventuriero elettronico, e cioè quella 
in cui si è bloccati perché ci è 
sfuggito un qualche particolare e si 
cominciano a sperimentare le azioni 
più assurde e le combinazioni più 
improbabili di oggetti, il tutto in una 
comice di mestizia inenarrabile. 

Per quanto riguarda l'inventario tutto 
è gestito da un terminale da polso 
chiamato, con una citazione 
abbastanza palese, ORACLE: da qui 
potrete anche verificare lo stato della 
vostra fedina penale, destinata a 
quanto sembra ad allungarsi sempre 


“FIEVOLI”! 


più mano a mano che verrete 
coinvolti nella ribellione contro il 
regime imposto dall'OmniBraîn. Oltre 
alla suddetta fedina penale c'è anche 
un altro indicatore, lo stato della 
lealtà, che parte dal 100% e che 
presumibilmente dovrete sforzarvi di 
mantenere alto per evitare l'arresto 
da parte degli Enforcer con relativa 
riprogrammazione neuronale... brr! 
L'ultima cosa per la quale l'Oracolo 
da polso si rivelerà utile è come 
preziosa fonte di informazioni: infatti 
non solo potrete consultare 
un'esauriente enciclopedia on-line 
che vi chiarirà ogni dubbio circa la 
natura della Compagnia, i Ministeri e 
compagnia bella, ma potrete anche 
vedere quali sono in particolare le 
azioni che dovete fare per continuare 
l'avventura. Questa a dire il vero è 
una cosa un po' sporca... diciamo 
che viene ufficialmente deprecata 
dall'OmniBrain, e sicuramente nuoce 


Questa è la prima locazione del 
gioco, una delle poche che ho 
potuto provare... come vedete ci 
sono dei messaggi nell'Olo- 
segreteria telefonica. 


un pochetto al divertimento, un po' 
come giocare a Monkey Island in 
versione facilitata! 

Una cosa buffa, che si nota subito, è 
che Feeble non prende veramente gli 
oggetti ma preme un pulsante 
sull'Oracle che porta al polso: gli 
oggetti stessi si smaterializzano e 
compaiono nell'inventario. Un 
sistema alquanto comico, anche se 
non come quello di Guybrush 
Threepwood che riusciva a infilarsi 
nei pantaloni anche delle ruote di 
scorta e lo scovolo del cannone dei 


pirati! A dire la verità quest'idea della 
smaterializzazione degli oggetti 
risolve anche un altro problema, e 
cioè quello di giustificare la comparsa 
nell'inventario di Feeble anche di 
elementi che non ha acquisito di 
persona. Infatti durante l'avventura 
sarete in grado di pilotare non solo il 
buffo extraterrestre ma anche SAM, 
una sorta di robot tuttofare: SAM ha 
a disposizione un raggio trattore che 
vi permetterà di far vostri anche 
oggetti lontani o dî dimensioni 
particolari: di più non so, e poi se mi 
dilungassi anche su questo punto mi 
dite che cosa resterebbe da dire al 
recensore? Una cosa però vi posso 
dire, e cioè che SAM ha un carattere 
piuttosto pepato: infatti la sua 
brochure pubblicitaria dice che è un 
“simpatico compagno meccanico 
nonché macchina omicida psicotica 
adatta a genocidi", e sono sicuro che 
già questa cosa di per sé ne 


moltiplichi le vendite rendendolo un 
articolo popolarissimo in tutta la 
galassia. Inoltre se ho ben capito 
SAM avrà a sua disposizione un 
intero set di cursori personalizzati, 
ovvero diversi e indipendenti da 
quelli di Feeble: ebbene, ce n'è uno 
che corrisponde alle due azioni di 
“interrogare persone” e “distruggere a 
suon di missili”, e si suppone che 
l'intelligenza artificiale del nostro 
amico meccanico sappia scegliere di 
volta in volta la cosa giusta da fare. 
Sarà, ma data la nostra esperienza 
con le IA dei videogiochi, e dato il 
peculiare carattere del nostro 
robottino assassino, prevedo che 
molte volte SAM farà un po' di 
confusione tra le due azioni. 


L'ultima cosa che ho potuto vedere 
dell'interfaccia riguarda il dialogo: 
questo si svolge, nella maniera più 
canonica, secondo la classica ser 
di scelte multiple. Una cosa che ho 
potuto però notare, per quel poco 
che ho potuto giocare, è che spesso 
dopo una sola frase il dialogo 
termina, 0 che comunque non si 
riesce ad esaurire tutte le possibilità 
come accade în altre avventure. 

Non so se questo significhi qualcosa 
in particolare, ma mi ha dato la 
sensazione che in effetti scegliere 
una frase piuttosto che l'altra possa 
cambiare lo svolgimento 
dell'avventura. Questo a mio parere 
sarebbe molto bello [qui faccio un 
inciso: come a molti altri a me è 
piaciuto parecchio Blade Runner, che 
ricorderete come una delle recensioni 
più ispirate di SS. Una delle ragioni 
principali della nostra esaltazione era 
stata la peculiare struttura del 


capolavoro dei Westwood, 
assolutamente non-lineare e molto 
rigiocabile: ebbene, ho avuto modo di 
verificare che precisamente per 
questo stesso motivo BR non è 
piaciuto a molte persone, che forse si 
aspettavano un approccio più 
canonico ad un genere 
videogiochistico consolidato. Perché 
lo dico qui? Non so, solo per 
rimarcare quanto sia strano, vario, 
buffo e imprevedibile il mondo...]. 
Questa cosa sarebbe bella, dicevo 
(non ho avuto il coraggio di 
riprendere la stessa frase dopo 
l'inciso di prima) perché 
aggiungerebbe un tocco di originalità 
‘ad un gioco per altri versi 
assolutamente “mainstream”, nel 
senso che si pone a ben diritto nel 
bel mezzo della tradizione delle 
avventure punta-e-clicca e fa anzi di 


Pazzesco! Guardate le scritte sui 
muri: sono anarchici, sovversi 
ribelli nemici dell'OmmiBrain! 
Dove andrà a finire la Compagnia? 


questa sua natura uno dei principali 
punti di forza. 

Ma mi sto dilungando fin troppo: non 
mi rimane che accennare alla grafica, 
compito abbastanza semplice anche 
perché avete sotto gli occhi una bella 
scelta delle immagini che mi sono 
state consegnate all'uopo dalla 
Adventuresoft. A me questo stile 
piace molto: non sarà originalissimo 
però è molto pulito e si sposa bene 


con l'impostazione di Feeble Files. 
L'unico piccolo appunto che mi viene 
da fare è che l'animazione dei 
personaggi, e anche dello stesso 
protagonista, è talvolta un po' 
legnosa e forse non fluida (in termini 
di numero di fotogrammi) come 
siamo stati abituati ad ammirare di 
recente. Ma si tratta di un difetto da 
poco. Quello che invece è davvero 
notevole è la capacità degli artisti di 
realizzare ottimi fondali statici e 
figure renderizzate: guardate un po' 
che bellezza lo scontorno che 
dovrebbe graziare una di queste 
pagine, quello con Feeble che emula 
il grande Arthur Fonzarelli! E la cosa 
vale anche per i filmati, belli e 
compressi decisamente bene. 

Cosa mi rimane da dire? Solo che 
questo Feeble Files mi sembra 
alquanto promettente, che occuperà 
4 CD e che lo recensiremo appena 
arriverà... tra l'altro sono sicuro che è 
in corso una quantomai gradita 
localizzazione completa in italiano, 
ormai scontata per questo genere di 
prodotti. 

Alla recensione, allora! 
Nel frattempo fate i 
bravi... altrimenti 
potreste irritare 
l'OmniBrain, e voi non 
volete che questo 
accada, vero? VERO? 
L'OmniBrain è vostro 
‘amicooo0o.. 


Stefano “Minister of 
Galactic Uncertainty” 
Gaburri 


hh, il calcetto, quanti ricordi. Ah, il 
calcetto, che voglia di uscire di casa, di riprendere 
in mano la sfera di cuoio e di prenderla a pedate. 
Sarà la smania di rigiocare a questa immortale 
disciplina sportiva, 0 più verosimilmente la 
solenne influenza che, negli ultimi giorni, mi sta 
obbligando a restarmene prigioniero fra quattro 
mura, con un sole splendido all'esterno e, oltre al 
danno la beffa, le grida dei bambinetti grassocci 
della scuola elementare davanti a casa mia che, 
approfittando delle belle giornate primaverili, 
passano i loro doposcuola estrinsecando tutta la 
loro innata idiozia: "c@zz°! Passami la palla, 
20®c* ddue... ma che ci fai tu lì? Ma vai în porta, 
$t@®°7°!1!". Chissà perché, ma lo propenderei 
maggiormente per la seconda ipotesi, anche 
perché io ho sempre odiato a morte il calcio in 
tutte le sue forme e manifestazioni. Ricordo 
benissimo quando si giocava a calcetto in classe: 
venivo sempre scelto per ultimo in quanto 
schiappa perfetta. E quelle poche volte che venivo 
scelto prima, era perché dicevo “farò il portiere” 


oppure perché di fronte a una squadra 
inesorabilmente più forte (contro cui le possibilità 
di vittoria erano ridotte ai minimi termini), serviva 
qualcuno a cui addossare tutte le colpe. Eh no, 
decisamente non è mai stato un bel rapporto, 
quello che ho avuto 
io con il calcio. 
Tuttavia, ben 
immaginando che di 
tutto ciò non ve ne 
possa fregare gran 
che, taglio qui con le 
menate e passo 
direttamente al gioco 
Vero e proprio: Puma 
Street Soccer. 


Innanzitutto, cos'è lo 
Street Soccer: come 
ventilato in 

precedenza, si tratta 
di una variante 


S 


IL CALCETTO, CHE PASSIONE! 


revista per quest'autunno la più innovativa “conversione” 
er PG del popolare calcio indoor, una variante 4 contro 4 
dello sport per eccellenza. Noi di TEM vi proponiamo subito un 
hel servizio su di essa... 


“indoor’’ del più 
famoso calcio, si 
gioca in squadre da 
quattro componenti, 
e anche lo schema 
del campo è 
notevolmente 
semplificato: sono 
infatti tracciati solo i 
bordi esterni, Il centrocampo, e due lunette attorno 
alle porte che costituiscono una sorta di “area di 
rigore”, all'interno delle quali possono muoversi 
solo i portieri (che, tra l'altro, non possono uscime, 
pena l'assegnazione di un calcio di rigore) e dove 
quindi i giocatori normali non possono entrare (in 
tal caso l'arbitro ferma il gioco e assegna un calcio 
di punizione). Ovviamente, tutto il campo è di 
dimensioni notevolmente più piccole rispetto a un 
campo normale. La Puma, invece, è una ditta di 
articoli sportivi che da sempre riesce a piazzare il 
suo marchietto sulle maglie e sulle scarpe di 
diverse squadre di calcio, alcune delle quali 
militano anche nella nostra serie A. Da alcuni anni 
a questa parte, è solita organizzare nei quattro 
angoli del pianeta dei veri e propri campionati 
mondali, manifestazione questa che prende il 
nome di Puma Street Soccer: facendo uno più uno, 
ci vuole poco a ottenere che il gioco di cui stiamo 
parlando è proprio un ‘porting’ della suddetta sui 
nostri PC. 

A occuparsi della programmazione è l'italiana 
Pixelstorm, mentre il gioco uscirà a settembre sotto 
l'ala protettrice della SunSoft: ciò che abbiamo 
visto noi di Puma Street Soccer è la stessa 
carrellata di screenshot che vi proponiamo in 
queste pagine, tuttavia dal comunicato stampa e 
dalle due chiacchiere che siamo riusciti a fare coi 
programmatori, sono saltati fuori alcuni elementi 
veramente interessanti. Tanto per cominciare, 
l'impostazione del tutto ricorda quella di NBA Jam, 
NHL Ice Hockey e Wayne Gretzky Ice Hockey, titoli 
dei quali alcuni hanno goduto di un grosso 
successo commerciale nonostante la non capillare 
diffusione dello sport simulato, e poi Puma Street 
Soccer beneficerà della presenza di alcune vere e 
proprie star del calcio: Miura, Matthaus, Asprilla, 
Stoichkov, Maradona e Deschamps (tutti giocatori 


sotto contratto Puma). Dal punto di vista tecnico, 
si parla invece di grafica 3D con giocatori molto 
grandi e particolareggiati, ciò renderà tuttavia 
obbligatoria la presenza di una scheda 
acceleratrice che supporti il Direct3D (quindi una 
3Dfx o similari): in compenso potremo goderci 
tutta una serie di simpatici effetti speciali: come 
lens-flares, ghosting, motion blur e, perché no, 
fumo 0 altri effetti luminosi per i tiri speciali (se il 
giocatore tira con particolare violenza, la palla si 
lascerà dietro una scia di fumo, ad indicare 
l'effettiva potenza del tiro). Altro elemento di 
spicco, sarà la presenza di diversi oggetti sul 
fondale con cui la palla potrà interagire: vetri che 
si possono rompere, cartelli che si possono 


abbattere... persino un pescatore che cade in 
acqua. Il gioco presenterà inoltre diverse sequenze 
animate. 

Dal punto di vista audio, si parla di una colonna 
sonora molto variegata, con brani attinti da diversi 
generi musicali e arricchita da tutti gli effetti sonori 


del caso: dal vociare della folla che varia a seconda 
degli avvenimenti in campo, per arrivare al 
realismo dei rumori durante il gioco. In particolare, 
un giocatore che cadrà a terra, farà esattamente lo 
stesso rumore che avrebbe fatto nella realtà, solo a 
un volume un po' più alto... Ci sarà anche una 
sorta di “telecronaca in diretta", ma fatta stavolta 
in tempo reale dai giocatori. Per quanto riguarda 
tutti gli altri aspetti, vanno segnalati cinque 
ambienti differenti (anche se ce ne sarà uno 
segreto...), trentadue squadre con cui giocare (più 
altre inizialmente nascoste che si riveleranno man 
mano che il giocatore farà progressi), e cinque 
visuali diverse tra cui scegliere. Bene, il mio dovere 
l'ho fatto, ma prima di tornare a letto a curarmi 
l'influenza, intervistiamo un po' i ragazzi della 
Pixelstorm... 


TGM: Quali obiettivi si pone Puma Street Soccer? 
R: Puma Street Soccer (PSS) nasce dall' omonima 
manifestazione che la Puma organizza da diversi 
anni in tutto il mondo. Il gioco è sponsorizzato 
dalla Puma stessa. Lo street soccer è un calcetto 
all'inglese 4 contro 4. Il 
campo da gioco è 
caratterizzato dalla 
presenza di tabelloni ai 
bordi, che possono 
essere usati per tiri e 
passaggi di sponda, e 
dalla presenza di due D- 
area, all'interno delle 
quali il portiere può 
muoversi liberamente, 
ma senza uscirne, 
mentre i giocatori non 
possono entrarvi. Inoltre 
le porte sono di 
dimensioni ridotte, come 
potrete notare dalle foto. 
Date le caratteristiche del campo lo street soccer è 
un gioco veloce, frenetico, eccitante e divertente, 
un gioco in cui non c'è posto per strategie e 
tattiche complesse, un gioco in cui contano 
soprattutto la velocità e la forza fisica. Noi della 
Pixelstorm, insieme all'appoggio di SUNSOFT e 
Puma stiamo cercando di ricreare tutto ciò che è lo 
street soccer in Puma Street Soccer, appunto. Il 
gioco sarà caratterizzato da una grafica eccellente 
grazie alle potenzialità degli acceleratori 3D dell’ 
ultima generazione (3Dfx e similari) e anche 
grazie al motore da noi stessi sviluppato che è in 
grado di renderizzare in tempo reale 240000 
poligoni al secondo con un frame di 30 fps (prova 
con P 200 MMX + 3Dfx) con in più effetti quali 
motion blur, glowing, ecc... 


TGM: Sentire certi numeri fa sempre impressione. 
E come intendete utilizzarlo? 

R: Saranno curati nei minimi particolari sia i 
calciatori che le ambientazioni in cui si 
svolgeranno le partite, per quanto riguarda queste 
ultime va detto che saranno 5 selezionabili da 
subito, ma ce ne saranno altre da scoprire. ci 
saranno anche vari tipi di superficie su cui giocare: 
asfalto, sintetico, mattonato, legno. Ogni superficie 
infiuirà in modo diverso sulla fisica della palla e sui 
giocatori. Inoltre le varie “arene” saranno 
interamente in 3D e il pallone interagirà con esse, 
nel senso che potranno essere abbattuti semafori, 
tabelloni, sì potranno rompere vetrate e così via. 
Saranno implementate almeno una decina di 


ZIZE®N 


camere con cui poter giocare che ovviamente 
includeranno visuali laterali, dall'alto, isometrica, 
da dietro la porta, ecc,. Tutte le camere saranno 
funzionali per il giocatore e non fini a loro stesse. 


TGM: Ho letto grandi nomi qua e là, che ruolo 
avranno ì giocatori professionisti all'interno di 
Puma Street Soccer? 

R: ll gioco includerà 32 squadre nazionali, in più ci 
saranno anche team speciali e nascosti composti 
da varîe star sotto contratto con la Puma, come 
Maradona, Peruzzi, Chiesa, Deschamps, Asprilla, 
Miura, Matthaus, Pagliuca, ecc., ognuno dei quali 
sarà caratterizzato da alcune mosse particolari, 
come il goal di man... emh, testa di Maradona in 
Messico ‘86. 


TGM: L'utente potrà facilmente intervenire sui 
parametri del gioco? 

R: Le squadre saranno composte da una rosa di 6 
giocatori dai quali scegliere la formazione iniziale, 
con la possibilità di effettuare un numero di cambi 
illimitato (anche i giocatori virtuali si stancano). Ci 
sarà anche una sezione 
in cui si potranno 
editare le caratteristiche 
dei giocatori: potenza, 
salto, stamina, velocità, 
ecc. Non si potrà 
cambiare l'aspetto e le 
divise dei giocatori, in 
compenso, però, 
saranno di una bellezza 
impressionante. Il gioco 
presenterà varie 
modalità come l'arcade 
in cui bisognerà battere 
uno ad uno tutti i team, 
league - il campionato, 
cup tournament , World 
cup - la coppa del mondo di street soccer, penalty 
shoot out - la gara dî rigori, amichevole. Ci saranno 
anche varie modalità di allenamento (quella per il 
portiere sarà una sorpresa: ricordi Handball 
Maradona per C642) 


TGM: Quello in cui si controllava Peter Shilton, se 
no erro, ma il ricordo è molto confuso... 

R: Anche Puma Street Soccer avrà le solite opzioni 
di gioco: durata dell'incontro, arcade (i giocatori 
non si stancano), simulation (i giocatori si 
stancano), falli on/off, ci saranno 5 livelli di 
difficoltà e vari tipi di arbitri tra cui scegliere. Ci 
sarà la possibilità di giocare da soli, fino ad un 
massimo di 8 giocatori su una sola macchina, con 
la possibilità di controllare anche il portiere, oltre 


alla solita opzione di gioco in rete e via modem! 
Anche il commento di PSS sarà diverso dal solito, 
infatti saranno i giocatori stessi a commentare 
(porca pu... caz...che traversa) le loro azioni in 
campo a discapito della solita telecronaca, che non 
riuscirebbe mai a sottolineare delle azioni di gioco 
veloci e spettacolari come quelle che vedrete in 
PSS. Gli effetti in campo e i vari commenti dei 
giocatori saranno 3D. Anche la colonna sonora 
evidenzierà la frenesia del gioco con pezzi di vario 
genere che andranno dal jungle, alla techno, al 
rock duro, al rap, al funky, ecc. ll sistema di 
controllo di Puma Street Soccer sarà veloce nella 
risposta, di immediato apprendimento e permetterà 
sin dalle prime partite di effettuare giocate 
spettacolari come dribbling, finte e colpi al volo, 
ma riserverà anche molte sorprese, come mosse e 
tiri speciali. la velocità di gioco però non si 
trasformerà in confusione e frustrazione per 
l'utente, ma comunque permetterà di imbastire 
‘azioni complesse e spettacolari. 


TGM: Una domanda che interessa sempre i nostri 
lettori. Che tecnica avete utilizzato per le 
animazioni? 

R: Le animazione dei giocatori sono state realizzate 
con un approccio alternativo al solito Motion 
Capture, ricorrendo ad uno dei più sofisticati e 
rivoluzionari tool di animazione di bipedi: 
Character Studio, L'utilizzo di Character Studio 
(che lavora in totale simbiosi con 3D Studio Max 
della Kinetix) ci ha permesso di essere molto più 
elastici e “creativi” nella produzione delle mosse, 
in particolare per le mosse speciali che altrimenti 
sarebbero state molto difficili da realizzare con il 
Motion Capture che, se usato ad arte, può 
sicuramente garantire movimenti fedeli agli 
originali, ma presenta seri limiti nella fase di 
editing e di personalizzazione. Con l'uso di 
Character Studio, invece, i movimenti possono 
essere accelerati, suddivisi, velocizzati e 
amplificati, con una flessibilità che consente di 
produrre mosse che possono essere aggiunte 
efficacemente in tempi brevissimi, coniugando la 
rapidità della risposta ai comandi con la 
naturalezza del movimenti. 


TGM: Da quante persone è composto il vostro 
staff? 

R: Attualmente, al progetto, stiamo lavorando in 
dieci: 2 designer) quality control, 2 grafici, 1 
animatore, 4 programmatori e un product manager. 
Un po' pochini, ma convinti che Puma Street 
Soccer sarà un ottimo gioco. 


E con questo è davvero tutto: per giocare a Puma 
Street Soccer avremo bisogno di 
un Pentium 166 con 16MB di 
RAM, una quarantina di mega 
liberi sull'hard disk, un lettore CD 
4x, una scheda acceleratrice che 
supporti le Direct3D, una 
qualsiasi scheda audio che 
supporti DirecSound e, vivamente 
consigliato, un pad 0 un joystick 
stile Sidewinder. Potremo mettere 
le mani su Puma solo a 
settembre, nel frattempo, iniziate 
pure a scaldare il pallone... 


Paolo Besser 


enso che se vi trovate nel 
mondo degli affari, cose del genere 
siano inevitabili. Intendo il 
problema dei virus: a settembre, 
anche la Lionhead era stata 
infestata dai pericolosi bacill 


LIONHEAD 


Gi pensa il virus a turbare 
la quiete dei Lionhead... 


che otto settimane 
di lavoro sarebbero 
sparite nel nulla e 
la nostra rete 
sarebbe divenuta 
inutilizzabile? 
Immediatamente, 
ci assiepammo 
attorno alla 
macchina di Mark: 
per fortuna, aveva 
installato l'anti 
virus ThunderByte, 
un programma che 
rilevò e distrusse il 
virus. Tim prelevò 
una versione 
shareware del 
TBAV da Internet, 
dopodiché lo installò su tutti i 
computer; nel giro di poco tempo, 
gli hard disk erano di nuovo puliti. Il 
bilancio era di una giornata di 
lavoro persa, ma a parte questo, 
ulteriori danni non ve ne erano stati. 
Da allora, sono arrivati due nuove 
persone, entrambe provenienti dal 
team di Dungeon Keeper che ha 


soddisfatta. “Buon weekend?”, 
chiesi. “Sicuro. Ho colpito”. “Molto 
interessante” replicai io, “ma 
intendo se è stato un buon weekend 
per la tua squadra di Fantasy 
Football: Michael Owen mi ha dato 
un paio di dritte, questo sabato...” 
“Ah”, replicò con una punta di 
imbarazzo Jonty, “non so. Non ho 
avuto molto tempo per il calcio, 
questo weekend. 

L'ex di Jonty ha una splendida 
amica che fa l'infermiera; il nostro 
playboy vorrebbe farsi curare 
personalmente da lei, anche se non 
per scopi medici. In realtà è un bel 
pasticcio diplomatico: Jonty ha 
incontrato l'infermiera solo una 
volta e può contattaria unicamente 
mediante la sua ex. E la resa dei 
conti si avvicina: quest'ultima sta 
trasferendosi a Edinburgo, perciò 
Jonty teme di perdere l'occasione 
per procurarsi il numero di telefono 
della graziosa infermiera. Questo 
mercoledì è stato invitato a casa 
della sua ex e ci sarà anche 
l'ambita fanciulla, Tuttavia, il 
mercoledì è la 
sera dedicata al 
calcio: se non 
ci sarà, perderà 
il posto in 
squadra. 
“Allora, Jonty", 
lo stuzzic 

Mark, “cosa 
farai? Sport o 
dolce vita?”. 


Uno dei primi 


All'epoca, avevamo ingaggiato 
diverse persone per lavorare sul 
logo della società: un'azienda di 
grafici professionisti, un talentuoso 
artista amico di uno dei nostri 
programmatori e un disegnatore 
che lavorava per 2000AD [un 
settimanale inglese famoso per il 
personaggio Judge Dredd]. Alla 
fine, concordammo sul fatto che il 
migliore leone era quello disegnato 
da Evie McLaughlin, ossia colei che 
‘aveva creato anche il logo della 
Bulifrog. Esaltata dalla nostra 
scelta, Evie imuppe nei nostri uffici 
con un mucchio di floppy 
contenenti il logo în svariati 
formati; naturalmente, nel giro di 
pochissimo tempo i dischetti 
circolarono per l'ufficio e tutti 
cominciarono a usarli — senza 
sapere che dentro alcuni di essi si 
annidava un terribile virus. 
Nell'udire l'allarme 
rosso di Star Trek, 


Ecco una massacrante “riunione” di gruppo. 
Prego notasi la bieca manovra di Peter. 


Porc! È arrivato un 


mossa. 


lasciato la Bullfrog. Jonty Barnes è 
uno stacanovista che si occupa 
delle routine di intelligenza artificiali 
ed è altresì un fan della squadra del 
Tottenham: immaginate come ce 
l'abbia menata quando ha vinto la 
prima competizione settimanale di 
Fantasy Football, aggiudicandosi un 
sontuoso premio di 14 sterline. In 
seguito, ha riportato ulteriori 
successi 

Jonty ha anche la fama di 
inguaribile donnaiolo e sono 
frequenti i suoi racconti riguardo a 
tutte le donne che gli girano attorno 
in attesa dell'occasione propizia. 
Noi ascoltiamo e lo stuzzichiamo, 
ma in realtà siamo tutti piuttosto 
invidiosi. 

Ricordo un lunedì mattina in cui 
stavo lavorando sopra i risultati di 
Fantasy Football; Jonty irruppe negli 
uffici alle 10, con un'aria più che 


si 


Ehm, qualcuno deve avere notato la 


alias la voce 
di Mark 
Webley: 
“Merda! È un 
virus!", ci si 
gelò il sangue 
nelle vene. 
“Che tipo di 
virus?", “Che 
cosa fa: 
non avevo mai 
avuto a che 
fare con un 
virus ed ero 
terrorizzato: 


lavori di Jonty 
alla Lionhead è 
stato quello di 
sviluppare una routine di 
navigazione che calcolasse la 
distanza più breve fra A e B, 
attraverso una selva di muri; al 
termine dell'impresa, il nostro 
programmatore lanciò una sfida a 
Peter: se quest’ultimo fosse stato in 
grado di mandare in crash il suo 
programma, Jonty gli avrebbe 
comprato una copia di Final Fantasy 
VII; ma in caso contrario, sarebbe 
avvenuto l'inverso. Peter perse la 
scommessa 


L'altro nuovo arrivato è Mark 
Healey, il radicale del gruppo; a 
prescindere dall'ora del giorno, 
Mark vuole apparire come se fosse 
appena uscito dal letto: capelli a 
due colori, scarpe da ginnastica e 
maglietta, anellino al naso... Spesso 
si reca ad Amsterdam per un week- 
end lungo, ma non so per quale 
motivo. Egli è un batterista e 
chitarrista rock a tempo perso e la 
sua mancanza di puntualità negli 
uffici è leggendaria. Tuttavia, è un 
brillante artista: il 95% della grafica 
di Dungeon Keeper viene dal suo 
mouse. 

Guardando da dietro le sue spalle, 
vedo un paesaggio collinoso con 
diverse ombreggiature di color 
turchese; Mark clicca su un 
pulsante e compare la parola 
“BLAH” da dietro la collina di colore 
rosso, dopodiché sale verso il cielo. 
Un altro click e comincia a 

nevicare. Cosa sta facendo? Mark 
mi dice che sta imparando a 


Con l’arrivo di Mark, la passione per 
la batteria si è diffusa in Lionhead. 


utilizzare 3D Studio Max; dal 
momento che il programma costa 
oltre 2500 sterline, presumo che 
ciò che sta facendo sia molto 

bello. 

Qualunque cosa di alternativo ci 

sia, Mark ci è dentro: ciò che ai 
nostri occhi potrebbe sembrare una 
schifezza hippy, agli occhi di Mark è 
semplicemente una visione 
alternativa della realtà. “In ogni 
caso", insiste con foga, “chi può 
dire che la nostra realtà sia quella 
giusta? È solamente una delle 
infinite possibilità..." 

Di recente, è stato protagonista di 
una curiosa esibizione. Anzitutto mì 
ha fatto tenere una mela in una 
mano, mentre premevo col mio 
altro braccio sul suo avambraccio in 
tensione. Dopo circa trenta secondi, 
ha sostituito la mela con una 
sigaretta. Quando ho cercato di 
spingere nuovamente sul suo 
avambraccio, non avevo più alcuna 
forza: un semplice esempio di stress 
dei muscoli? Mark era convinto che 
la spiegazione fosse completamente 
differente. “Il tuo corpo identifica la 
sigaretta come un veleno e, 

pertanto, diventa debole”. Nell'udire 
tutto ciò, Tim esplose in una risata, 
spruzzando sulla tastiera il caffè che 
stava inghiottendo, mentre il resto 
dell'ufficio esclamò all'unisono: 
“Tutte palle!”. “È vero", ha insistito 
Mark, “e ve la farò vedere, razza di 
cretini. Voi non sapete un cavolo, vi 
è stato lavato il cervello e non 
sapete aprire la mente a niente di 
nuovo...” 

Dopo tale avvenimento, l'argomento 
di discussione cambiò su questo 
tenore: 

Mark W: “Ehi, Demis, perché la tua 
squadra di Fantasy Football si 
chiama Super Scum?" [Scum 
significa gentaglia, feccia. NAMBI, 
“Demis: “Dunque... È un team 
dannatamente in gamba, sono tutte 
delle vere star". Tim: “E allora, 
perché stai andando così male?” 
Demis: “Beh, perché stanno 
giocando di merda. Sono tutti dei 
poveretti. Sono super, però sono 
scum. Sono Super Scum...”. Peter: 
“Nessun altro l'ha notato? Non è 
vero che Monty ha il posteriore più 
brutto che si sia mai visto?”. [L'anno 
scorso era saltata fuori la stessa 
questione, a casa di Peter]. Jonty: 
“Non possiamo parlare della 
situazione sul punto e virgola?”. 
Questo commento codificato mi 
tagliò fuori dalla conversazione. Gli 
altri si misero a blaterare per 
mezz'ora riguardo a quandò 
utilizzare le parentesi, le classi 
derivate e l'ultima persona che 
avrebbe controllato il tutto. Era ora 
di tornare al lavoro. 
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RONACHE DEL FUTURO 
Mi sono arruolato nella Fanteria 
dello Spazio a soli diciotto anni. 
Poche certezze, tante speranze e in 
testa una sola idea: servire e 
onorare il Capitolo. Il corpo dei 
marine spaziali è nato più di un 
secolo fa. La Terra, un luogo che 
non ho mai visto e che faccio 


Shot tratta da uno dei tanti e 
spettacolari filmati di intermezzo. 
Adrenalina pura al 100% 


fatica a chiamare patria, ci ha 
vomitati nel cosmo, nel buio 
eterno, nel freddo siderale. E' un 
‘ambiente ostile, sconosciuto, ma io 
lo chiamo casa 


La Terra. La corsa alla tecnologia 
più esasperata portò i padri dei 
padri al punto di non ritorno e 
all'inevitabile rottura degli equilibri. 
La crescita incontrollata della 
popolazione provocò la morte di un 


pianeta ancora florido e vivibile. 
Distruzione, inquinamento, 
sfruttamento ambientale, plagio e 
corruzione furono le piaghe. Gli 
esseri umani gli untori. Mutazioni 
genetiche, guerre nucleari, 
biogenetica intensiva applicata 
sull'uomo e altri orrori 
rappresentano la storia di questi 
trecento anni. Quanta tristezza. La 
nascita della UPL nel 2229 fu solo 


Dramma su PC: un'orda di Zerg 
si avventa sui superstiti di un 
avamposto in una scena che 
ricorda molto l'attacco al forte 
di Starship Troopers. Davvero 
impressionante. Ho avuto 
paura. 


Lo scontro è di quelli che si 
ricordano e i due Firebat se la 
stanno davvero vedendo brutta. 
Notevole l'ambientazione interna. 


l'ultimo segnale della resa sociale. 
Questa organizzazione umanitaria 
altro non fu che la copertura per 
una sorta di movimento 
paramilitare di vaga ispirazione 
neonazista. Il 93% della 
popolazione mondiale cadde sotto il 
pesante giogo della UPL. Tutte le 
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Un marine è pronto a 
sacrificare la propria 
Vita per la Legione. Carne 
tia macello - così li 
Chiamano, eppure quei 
Pagazzi rappresentano il 
cuore pulsante della 
Nuova Confederazione 
Terreste. Per molti sono 
degli eroi, per altri dei 
folli. Loro si definiscono 
semplicemente dei... 
marine. 


Ecco un teletrasporto. Si tratta dell'unico mezzo efficace per spostarsi 
all'interno di basi molto grandi o sulle piattaforme orbitanti. 


religioni vennero bandite, per tutti 
ci fu l'obbligo di sottoporsi a 
esperimenti genetici e nuove razze 
artificiali vennero create. Il fondo fu 
toccato con quella che passò alla 
storia come la “purificazione”, una 
sorta di moderna inquisizione che 
portò al massacro di 400 milioni di 
persone. Eppure la scienza 
continuò a crescere e una nuova 
era di esplorazione spaziale segnò 
l'avvento del ventiquattresimo 
secolo. Grazie all'ibernazione 
criogenica e allo sfruttamento dei 
buchi neri, l’uomo arrivò in zone 
remote della galassia, posti lontani 
che nessuno immaginava 
esistessero. Crebbero le colonie e 
crebbe la bramosia di dominio 
sull'universo. Ancora guerre, ancora 
morte, ancora distruzione... E poi 
l'esodo, la grande fuga. Quattro 
navi spaziali partirono portando un 
carico di vite umane condannate 
alla ricerca di una nuova casa. 
Vivere o morire. Purtroppo la 
spedizione non raggiunse 

mai la sua meta, il 

pianeta Gentris VI e 

iniziò a vagare per il 

cosmo, inghiottita 

da vortici spazio 

temporali. Per 

trenta anni 40.000 derelitti 
dormirono un sonno senza sogni 
Mai prima di allora un'ibernazione 
artificiale era durata tanto e le 
alterazioni organiche e mentali 


furono inevitabili. Inghiottite nello 
spazio profondo, intrappolate in 
una dimensione parallela, le 
quattro navi riemersero 

dal limbo in cui erano 
precipitate 

improvvisamente e 

altrettanto 

repentinamente gli 

equipaggi si 

destarono dal 

sonno 


STARCRAFT 


La grafica è stupefacente e 
semplici effetti come il “fog of 
War” diventano evocativi e 
spettacolari. 


Tensione e angoscia saranno le 
caratteristiche principali degli 
scontri con gli alieni. 


Alcuni individui sono speci: 
sono degli eroi. In questo caso 
l'androide Sarhia sta facendo 
“cheese”. 


artificiale, | naufraghi del cosmo 
tentarono un atterraggio di fortuna 
sul pianeta più vicino, ma l'esito 
del tentativo non fu felice. Una 
nave, danneggiata in maniera 
irreparabile, esplose entrando 
nell'atmosfera. Una seconda giunse 
al suolo quasi per miracolo e gran 
parte dell'equipaggio morì sul 
colpo. Una terza fu evacuata a 


a Versione inglese di Starcraft si è fatta 
otare in mezzo mondo, oltre che per la 

qualità del gioco, per la particolare trovata 
di essere proposta in tre versioni differenti. 
Si tratta di una scelta di marketing che 
probabilmente farà felici alcuni è 
dispiacerà ad alti, Andando nei negozi 
infatti, ci sì rova di fronte a tre diverse 
confezioni, ciascuna dedicata a una delle 
razze disponibili nel gioco. Se vi sentite 
chiusi in un esoscheletro potenziato 
scegliete pura quella dei Terran; se 
toccandovi l'addome lo sentite mollccio 


bordo di cellule di sopravvivenza. 
Solo l’ultima nave riuscì ad 
atterrare quasi completamente 
indenne. Da quelle genti è sorta la 
nuova stirpe di terrestri, profughi di 
un mondo lontano, coloni di una 
realtà sconosciuta e ostile. Così è 
nata la Confederazione. La sua 


della missione ma anche in 
qualsiasi altro momento, 
accedendo al menu opzioni. 


forza militare è immensa, i giovani 
pronti al sacrificio per i colori 
dell'esercito sono migliaia. Le 
tecnologie sofisticate. Eppure 
sembra che un enorme pericolo sia 
adesso in agguato e che anche il 
valoroso corpo dei marine spaziali 
abbia trovato un avversario da 
temere. Siamo entrati in contatto 
con due razze aliene, tanto diverse 
tra loro quanto letali. | Protoss, 
discendenti di una antichissima 
stirpe che regnò sull'universo 
conosciuto migliaia di secoli fa. Gli 
Zerg, creature immonde il cui unico 
‘credo è lo sterminio di qualsiasi 
cosa capiti sul loro cammino. | 
Protoss erano gli antichi custodi 
degli equilibri del cosmo. Per 
questa ragione sono intervenuti 
‘quando l'invasione dei parassiti ha 
colpito la colonia ribelle di Chau 
Sara. Increduli del fatto che la 
Confederazione non si schierasse in 
aiuto di quelli che in fondo erano 
esseri umani (in reatà le colonie 
ribelli e i pirati meritano solo di 
essere trattati come la feccia che 
sono — così ordina il Gran 
Consiglio), i Protoss hanno 
purificato con la fiamma l'intera 
regione. All'attacco però noi 


accattatevi quella 
degli Zerg e se vi 
reputate i custodi 
della saggezza 
posate i vostri 
delicati tentacoli. 
su quella dei 
Fratoss. All'interno 
il poco sarà lo 
stesso, ma volete 
mettere la scatola personalizzata? E i 
collzionisb? Spesa triple? Bho... nel 
dubbia assicuratevi ina copia della 


abbiamo reagito e la guerra si è 
scatenata. Adesso si combatte su 
più fronti e la gloria cui i valorosi 
marine vanno incontro è tanta, 
Siamo macchine di morte e 
l'estinzione del nemico è la nostra 
ragione di vita. 


ino delle basi sono celati 
vari sistemi difensivi. In questo 
caso una torretta è emersa da 


una botola. 


L'UNICO INSETTO BUONO 

E' UN INSETTO MORTO 

Non date retta alle parole di questo 
marine un po' andato. Deve aver 
fatto troppo uso di potenziatori 
adrenalinici. Pompano una sorta di 
droga sintetica nelle vene che 
finisce con il bruciarti il cervello. | 
marine dello spazio ne fanno uso în 
battaglia, specialmente nelle 
situazioni più cruente e concitate. 
La sostanza entra in circolo 
immediatamente e aumenta 
enormemente le prestazioni fisiche. 
Maggior velocità, maggior agilità e 
maggior desiderio di massacro. 
Sono tutti invasati, date retta a me 
e alla fine si ritrovano buttati sulla 


ar 


SraRCharr / 
è ‘ 
i 


versione italiana (ve l'ho detto che 
Starcraft sarò interamente adattato al! 
mercato nostrano?) che sarà invece unica. 


I Pylon energetici irradiano 
un'area circostante che 
rappresenta l'unica zi 
possono sorgere gli edifici 
Protoss. 


Ja su cui 


branda, insonni, ossessionati dalle 
allucinazioni, scossi da tremori, 
grande senso di nausea, le pupille 
dilatate... roba da ricovero. Noi 
piloti non abbiamo bisogno di 
additivi chimici. La nostra forza è 
nella professionalità e nella 
preparazione alle situazioni più 
disparate. Le truppe d'aria sono 
indispensabili 
Abbiamo in dotazione 
piccoli caccia di 
superficie con i quali 
possiamo effettuare 
rapide incursioni sul 
nemico o scortare gli 
spostamenti delle 
installazioni alleate. Lo 
sapete, no, che gli 
edifici dei Terran 
possono spostarsi e 
cambiare 
alloggiamento ? Ciò 
deriva dalla nostra 
capacità di 
adattamento. 
Flessibilità, questa è la parola 
magica. lo sono un pilota di cargo. 
Trasporto truppe e materiali e 
anche gli sporchi marine debbono 
chiedermi aiuto quando non sono 
in grado di superare corsì d'acqua 0 
dislivelli troppo marcati. Ciò mi fa 
sentire potente, grande... che 
sensazione ragazzi. Si domina 
dall'alto lo scenario e sembra che 
tutto sia una partita a scacchi, o 
meglio un 
Videogioco. 
Uno strategico 
in tempo reale. 
Pensate che 
sembra di 
poter 
selezionare le 
unità con il solo 
ausilio del mouse. Con 
il tasto sinistro si 
scelgono gli uomini e 
con il destro si 
impartiscono gli 
ordini (che 
classe che 
c'ho. 


DALLE STALLE ALLE STELLE 


ualche seco 
[famosa in tutto luni 

partorito un wargame strategico in tempo 

Veale che trasferiva | fasti di Dune 2 in Un 

mondo fantasy, Si trattava di Warcraft, 


un titolo ben lungi dall'essere perfetto, 
ma comunque notevole per l'epoc 


Ilsuo 
seguito, Warcraft 2, fu senza dubbio un 
bel passo avanti e l successo fu enorme. 
La conseguenza di tale exploit fu 
l'annuncio dell'uscita di una 
trasposizione spazial-uturistica del gioco 
fantasy. Era nato Starcraft! Le prime foto 
che circolarono, tuttavia, fecero gridare allo 
candalo e più di un appassionato puntò i 
dito accusando la Blizzard di aver compiuto 
una bieca operazione commerciale. Quelle 
chermate, infatti, altro non erano che un 
mero riadattamento dî Warcraft 2 a 
un'ambientazione fantascientifica. Qualche 
ritocco grafico, una passata al Photoshop, 
nomi delle unità nuovi e poca altro non 
lasciavano certo trasparire l'immane lavoro 
che i geniali programmatori americani 
stavano intraprendendo, Nel corso dei 
coli, Infatti, l'aspetto e l'ntlaiatura di 
Starcraft è via via cambiato, scoprendo man 
mano le sue incredibili potenzialità. Starcraft 
@ un gioco nuovo, basato sì su Warcraft, ma 
nuovo. E per rendersene conto basta 
confrontare questa immagine con una 
qualsiasi dllo alte. In particolare, 
tralasciando tutt l discorso delle 
Impostazioni, della giocabilità, delle re 
razze e di tutto resto, confrontando le foto 
Sì può evincere la differenza tra i due 
sistemi di interfaccia, Pur rimanendo un 
semplice punta e clicca (non stiamo 
arfando di un'avventura grafica), molto è 


multipli, organizzazione del 
plotoni, code di produz 
direttamente su schermo, icone 
tanto altro ancora rendono irriconoscibile il 
sistema di gestione dì Starcraft se 
paragonato a quello del suo nonno 
videoludico 
Mi ha particolarmente esaltato l'animazione 
del volto di ciascun personaggio (oltre ai 
soliti fantoccini sono presenti dei carismatici 
eroi”, fortissimi e in grado di guidar le 
truppe alle più incredibili vittorie) e la 
presenza di un wirelrame di ogni mezzo con 
evidenziati i danni iportati (variano i colori 
a seconda della gravità), L'incredibile, 
tuttavia, sta proprio nel fatto che pur 
essendo tutto nuovo, il sistema di 
interfaccia è un'evoluzione del precedente e 
chiunque abbia provato con gli alti titoli 
Blizzard avrà l'impressione di giocare in 
casa. Successivamente, esaurito il primo 
Impatto, scoprirà le incredibili potenzialità e 
l'innovazione della combinazione mouse 
tastiera (lo so che si è già visto in una 
mezza dozzina di strategici in tempo reale, 
ma qui è davvera ben realizzata) 


Il bene più prezioso della galassia: i 
cristalli azzurri. Darete la vita per averli 
‘e dopo averli conquistati li 


La maggior parte delle installazioni dei Terran 
possono essere spostate e riallocate a 
piacimento. Fate attenzione perché in questa 
fase sono vulnerabili e non possono operare 
affatto. 


terre desolate, il suolo vulcanico 
della fascia asteroidale, le rovine 
delle città di Chau Sara e le 
stazioni orbitanti sono stato teatro 
degli scontrì cui ho partecipato. 
Per non parlare dei mari scuri del 
pianeta e delle astronavi madri 
aliene... No, credo proprio che me 
ne starò sul mio caccia e 
continuerò a supportare la 
resistenza all'invasione. Magari 
sperando di non imbattermi in 
vascelli pirata. 


ESCONO DALLE 
FOTTUTE PARETI 

Mi presento, sono Ghivarsch. 
Faccio parte dei corpi speciali e 
non ho nulla a che spartire con î 


consumerete in un battito di ciglia, C'è 
una morale in tutto ciò? 


L'editor di scenari in tutto il suo splendore. Dopo aver 


per dipanare le più 
intricate matasse. 
Laddove la forza bruta 
non basta, è 
necessario uno di noî, 
Per questo i marine 
non ci vedono di buon 
occhio. Siamo molto 
più simili ai guerrieri 
Protoss, esseri 
ancestrali dotati di 
una mente splendida. 
Ammiro i poteri 
psionici di questa 
razza. lì loro numero è 
esiguo, ma 
l'avanzamento 
tecnologico e il 
sistema di 
comunicazione 
interpersonale hanno 
dell'incredibile. Al contrario detesto 
con tutto me stesso gli Zerg e la 
loro struttura sociale matriarcale. 
Non sopporto la vista delle loro 
strutture organiche, dei processi di 
trasformazione che portano 
ciascuna larva a “morphare” in 
creature immonde. | Protoss 
agiscono con astuzia, hanno piani 
di battaglia ben definiti e sembrano 
dotati di una intelligenza superiore 
alla media. Le loro armature sono 
resistentissime, le armi sofisticate. 
Gli Zerg attaccano in branco, la loro 
forza è il numero e l'istinto 
primordiale di distruggere, La IA 
sembra scarsa. 

La nostra economia sì fonda 
sull'estrazione di alcune risorse 
naturali. Abbiamo bisogno di 
minerali e di gas energetico, Per i 
primi non c'è problema, dato che | 
pianeti del sistema Koprulu 
sembrano pieni di cristalli, Le 
esalazioni di Vespene, invece, sono 
un po' più rare. ll problema, 
semmai, deriva dal fatto che anche 
i nostri rivali necessitano di queste 
sostanze e pertanto la lotta è senza 
quartiere. Eppure ne abbiamo 
bisogno in maniera diversa, per 
scopi diversi. Sembra che i Protoss 
vivano grazie a una sorta di legame 
mentale che unisce tutte le truppe 
e che abbiano bisogno di particolari 
pinnacoli energetici per costruire le 
loro installazioni. Gli Zerg, invece, 
fondano la loro essenza sul "creep" 
un materiale vivente che ricopre 
ogni cosa inglobando rocce, edifici, 
costruzioni. Le loro installazioni 


NdDuspa). | marine 
‘avanzano a gruppi che 
sembra possibile predefinire e 
la strategia di ogni scontro è 
sempre notevole. Nulla sembra 
lasciato al caso e dopo le prime 
missioni di ambientamento il 
gioco si fa davvero duro. ll 
coinvolgimento è totale e si 
finisce con l'affezionarsi ai propri 
uomini (spesso sono dotati di 
nomi e di statistiche). E' bello 
poter migliorare le prestazioni 
delle truppe con la ricerca 
scientifica o con l'acquisizione di 
nuove tecnologie e, anche se ciò 
non rappresenta una novità, va 
riconosciuto tutto il merito a 
quelli della Blizzard per aver 
creato un piccolo grande 
capolavoro. 
Ma che sto dicendo? Sono 
un cadetto spaziale e 
parlo come un redattore 


creato è possibile scambiare le mappe su internet. 


Complimenti alla Blizzard. 


di TGM! Deve esserci qualcosa 
che non va... ma forse sto solo 
invecchiando e ho bisogno di una 
vacanza. Ma dove andare? In 
quest'anno di ostilità ho visto di 
tutto e qualsiasi ambientazione mi 
è familiare. La jungla intricata, le 


KS 


signori che hanno parlato fino a 
ora. Noi siamo l'elite, siamo esseri 
superiori, dai poteri sviluppati 
Abbiamo la capacità di nasconderci 
e di avanzare indisturbati, 
possiamo utilizzare i più moderni 
armamenti e siamo indispensabili 


e più personaggi 
intervengono nella 
preparazione della 


questa sede che si 
sviluppa parte della 
trama del gioco. 


sono proprio uova. 
struzzo, ma di Zerg. 


Tra poco nasceranno 
nuovi orrori. 


La sezione di briefing 
può essere complessa 


missione. Inoltre è in 


Quelle specie di vova 
> Purtroppo non sono di 


‘sono organiche e ogni loro mezzo, 
ogni unità è il risultato di mutazioni 
genetiche a partire da oscide larve. 
In ogni caso il minerale serve loro 
come sostentamento, forse se ne 
cibano... Alle volte divorano i 
nemici uccisi. Sono feroci. Si dice 
che una regina aliena possa 
infiltrarsi all'interno di strutture 


STARCRAFT 


umane e colonizzare l'ambiente, 
partorendo migliaia di uova. 

Stai calmo Ghivarsch. Se si 
avvicina alla base ci penseranno i 
marine a darle il benvenuto. A base 
di piombo fuso, ovviamente... 
Quanto mi piace sentire le grida del 
nemico straziato dai colpì della mia 
arma. Ricordo quella volta in cui ci 
siamo asserragliati in un bunker. 
All'interno della struttura eravamo 
al sicuro e potevamo vomitare 
fuoco e fiamme sugli aggressori. 
Alla fine quelle bestie riuscirono a 
Incendiare la struttura e dovemmo 
uscire alla carica. L'azione a volte si 
fa frenetica e si alternano situazioni 
particolarmente concitate a fasi più 
calme. L'esplorazione di 
quell'avamposto abbandonato su 
Mars Saura, per esempio. Ancora 
mi sogno la tensione che provavo 
girando dietro a ogni angolo e 
avanzando nella penombra della 
base semideserta. Per non parlare 
dei sistemi difensivi che dovemmo 
disattivare al più presto, Ogni 
parete, infatti, celava un pericolo e 
persino dal pavimento si aprivano 
botole con torrette mitragliatrici. 
Solo dopo aver interagito con 
particolari strutture riuscimmo a 
eliminare la minaccia. Allo stesso 
modo attivammo dei teletrasporti 
che ci consentirono di spostarci 
all'interno della struttura. 
Grandioso. 


BANFE A PARTE 
Attenzione, mi impossesso di 
questa tastiera e torno a essere 
Duspa giusto per dirvi un paio di 
paroline sull'incredibile editor di 
scenari e di missioni presente nel 


sto che vi ho parato di multipayer e di 

Battie.Net e che probabilmente molti non 
sanno in realtà di cosa sì tratti, cedo 
volentieri l parola al mio compagno di 
avventure multigiocatore, nonché padrone di 
casa (ancora per poco...) Mao, 


Starcraft è stato concepito, perlomeno 
inizialmente, per funzionare sulla rete 

Batte. Net, i servizio di proprietà della 
Blizzard lanciato nel dicembre del 1996. La 
ose di test di Starcraft (lla quale abbiamo 
partecipato anche noi poveri invasat) è stata 
un enorme successo, sorprendendo più dî un 
giocatore. Per l'avvento di Starcraft infatti, 
la struttura di Battle. Net è divenuta ancora 
più articolata, grazie all'introduzione di una 
ladder. Ma che diavolo è una ladder? 
Risposta: è una classifica. Pe chi si fosse 
rinchiuso in un bozzolo gigante nel corso 
dell'ultimo anno dirò che dopo i primi 
tentativi di partita in rete, poco 
regolamentate e poco seguite, è nata l'idea 
di compare delle classifiche aperte a tutt. 
Una delle più famose è stata la Case's 
Laddor dedicata n particolare a Red Alert 
Quest'area si premurava di ricevere | 
risultati delle partite tra due 0 più giocatori 
compilando un form che si trovava 
direttamente nelle pagine. Grosso modo la 
cosa ha sempre funzionato, ma poiché 
viviamo in un mondo di furbi, qualche vola 
alcune persone hanno rifiutato di accettare la 
sconfita e pertanto veniva sminuito l inonfo 
del vincitore. n casi come questi però, ll 
“truffatore” veniva espulso, ma l'amaro in 
bocca rimaneva sempre e comunque, L'idea 
che è balenata più volte nella testolina dll 
sottoscritto è sempre stata: “Ma i Westwood, 
che hanno avuto la geniale idea di concepire 
il Wchat (il programma che permette di 
giocare gratuitamente su internet fornito 


dagli stessi sviluppator, non 
potevano in qualche modo pensare 
anche un sistema di cassiicazione 
automatico”. Beh, finaimente ci 
sono arrivati alla Blizzard e la prima 
vera grande novità sta proprio in 
questo nuovo sistema di classifiche 
automatizzate che non permettono a 
nessuno di barare (paura. dicevano 
lo stesso anche di Diablo) 

Ma come funzionano queste 
Benedette classifiche? 

Battle Net computa la probabilità di vittoria 
che ogni giocatore ha durante una partita, 
basandosi sulla posizione in classifica di 
questo e del suo avversario, La probabilità è 
usata per determinare quanti punti un 
giocatore guadagna o perde rispettivamente 
in caso di vittoria 0 di sconfitta. Giusto per 
fare un esempio: un giocatore che dovesse 
vincere contro un avversario che lo precede 
in classifica prende un maggior numero di 
punti in caso di vittoria con uno piazzato in 
posizione inferiore All Blizzard hanno 
‘davvero esagerato e pertanto hanno 
realizzato una formula in bas alla quale sì 
calcola la probabilità secondo la formula: P 
= 1/(1+10" (differenza in ciassifica/400)) 
Chiaramente, se sì gioca in re, la probabilità 
Viene divisa per 3/2. 

A ogni giocatore (che deve essere registrato 
‘con uno “username” unico e una password 
segreta) vene attribuito un coefficiente K, 
coefficiente che varia a seconda della 
permanenza nella ladder: ai neofiti viene 
assegnato un valore di 25, a chi gioca più di 
30 partite un be 15 e un 10 per chi 
raggiunge la soglia della posizione 2400. 
Questo coefficiente indica i numero di 
posizioni massimo che ogni giocatore può 
perdere o guadagnare. 

La posizione di un giocatore cambia in caso 


di vittoria dî K*(100%-probabilità di vittoria) 
8 in caso di sconfitta di K* (probabilità di 
vittoria) 

Questa formula non si applica se il giocatore 
si disconnette dalla partita e siccome è 
impossibile stabilire quanto questo gesto 
possa essere volontario, il giocatore viene 
‘marchiato con una “Disconnect". Alla 
Blizzard suggeriscono di evitare giocatori che 
Manno un numero di “Disconnect" troppo 
alto. 

Sulla pagina ufficiale dlla Stracraft Ladder, 
verranno segnalati i primi 1000 giocaton e le 
posizioni vengono ricalcolate ogni mezzanotte 
socondo l'ora americana della zona dell 
Pacifico 

Ogni tre mesi, a Blizzard dichiarerà l primo 
giocatore della classifica Campione dl 
Mondo, dopodiché verrà tutto resettato e sì 
ricomincerà un nuovo "torneo" che durerà 
‘altri tre mesi. Ecco le date valevoli per 
‘qualsiasi penodo a partire dal prossimo 
invero: 

Ladder Invernale 1 Dicembre - 28/29 
Febbraio 

Ladder Primaverile 1Marzo - 31 Maggio 
Ladder Estiva 1 Giugno — 31 Agosto 

Ladder Autunnale 1 Settembre — 30 
Novembre 

Ci si vedo in rete! Beware of MAORANZAI! 


Alcune ambientazioni più che spaziali sembrerebbero 
uscire da epoche remote. Su questo pianeta resti di 
antiche civiltà saranno lo scenario abituale. 


gioco. Si tratta di un tool 
potentissimo e al tempo stesso 
estremamente semplice da 
utilizzare. | vari tipi di terreno, di 
materiale, di unità, di bonus, di 
oggetti, di minerali e così via, sono 
divisi in gruppi ed è possibile 
attivarli e posizionarli sullo scenario 
con semplice drag and drop. Ogni 
mappa è suddivisa in cinque layer 
o livelli, a ciascuno dei quali 
corrisponde uno strato di robetta. 
Si possono quindi creare altezze 
diverse e sovrapposizioni (è 
comunque un fintissimo 3D). Oltre 
che sugli scenari è possibile agire 
sulle missioni e sugli obiettivi, 
assegnando compiti e creando vere 
e proprie sezioni di briefing. A ogni 


azione può essere impartito un 
commento sonoro associando un 
file .wav. Molto interessante è 
anche la personalizzazione delle 
unità che possono essere definite 
in una moltitudine di parametri 
davvero impressionante (sì va 
dagli hit points al danno în 
attacco e in difesa, dal 
movimento all'equipaggiamento, 
dal costo alla velocità di 
costruzione o addestramento. 
Insomma, un lavoro con i fiocchi. 
Lo stesso dicasi per la modalità 
di gioco multiplayer, vero fiore 
all'occhiello delle ultime 
realizzazioni Blizzard, Ho provato 
a giocare su Battle.Net durante 
la fase di beta testing e, anche se 


Alcune unità Zerg 
terreno, in attesa 
un'imboscata. 


sono nascondersi e proteggersi nel 
l'arrivo dei rinforzi 0 nella preparazione di 


Raggruppare le unità in plotoncini è fondamentale. 
E' possibile assegnare loro un nome (tasto) 
e richiamarli direttamente in ogni momento. 


scenari per il gioco multiutente si tratta solo di 
sono appositamente disegnati e differenze estetiche ma, 
sono una valanga. Se non si hanno forse per la prima volta 
amici disposti alla sfida nella storia di questo 
(improbabile) si può ricorrere alla ’tipodi giochi, si è 
modalità “skirmish" in cui il riusciti a generare un 
computer simula gli altri giocatori. qualcosa di vario e al 
Le unità sono molte (ma non tempo stesso bilanciato. 
moltissime) e sono tutte ben Giocare con le diverse 
definite e caratterizzate. fazioni porta a vivere 
Rappresentano un buon mix di esperienze e momenti 
soldati, genio militare e personale differenti, tante e tali 
specializzato (ovviamente sono le eterogeneità 

si riferendoci ai terran, ma per le altre. delle razze. La strategia 

Miei preferiti. La combinazione -—‘2zze è più o meno la stessa cosa). | di gara, la costruzione 

di mezzi di terra e di aria è in Lo stesso dicasi per i mezzi da delle basi, 

questi casi fondamentale. battaglia (sia di terra che d'aria) e —l'approvvigionamento 


Marine contr rg in una -— PET! istallazioni. Nel caso dei Ga 
pleteora di colori, botti e fercan questa ultime non, 2 asserragliati in un 
desolazione. Notate l'indicatore necessitano di particolari dispositivi > ‘bunker. Per il momento 
energetico delle unità. ‘energetici dato che sono dotate di vo le loro armature stanno 
autogeneratori. Nel caso dei reggendo licone verdi) 


Ma le fiami 
Protoss, invece, debbono essere Iizino » evaai ite 


edificate in prossimità di un A fanno prevedere Il 
diffusore di energia, Quelle degli È peggio. 

Zerg sorgono sulla materia vivente È 

da cui si generano le orribile 


creature. In quest'ultimo caso, gli ùc awincente e i colpi 
edifici così come le unità hanno il di scena non 
potere di rigenerarsi e di curare le mancano mai 
proprie ferite. Uno degli aspetti più Ezi ancheall'interno 
intriganti di Starcraft è la diversità delle singole 
dei tre schieramenti in gioco. E non fazioni. Ciascuna 
razza, infatti, è 
Le battaglie spaziali sono squassata da 
particolarmente caotiche e Le Dalia GU SIsatA grafici diatribe intestine e alleanze ribelli o 


frenetiche, anche altamente è a volte disarmante. Ogni 
spettacolari. Notate la doppia unità muore in maniera contrasti generazionali sono sempre 


sono stato puntualmente barra di stato delle unità più differente e le esplosioni sono in agguato. 
massacrato in poco tempo (erano grandi. spettacolari. Per quanto riguarda le operazioni 
presenti i migliori 1000 giocatori al effettuabili, i tipi di attacchi, il 
mondo) ho assaporato le incredibili sd, pattugliamento (il sistema è quello 
potenzialità di Starcraft in rete. Per n delle risorse, le dei nav point) e gli ordini alle 
la cronaca sono supportati fino a metodologie di proprie truppe ci troviamo dì fronte 
otto giocatori in contemporanea (su a attacco, gli ai soliti comandi. Lo spazio è 
LAN 0 Internet) ed è anche 7 spostamenti, tutto tiranno, passo quindi la linea al 
possibile giocare con collegamento R x insomma, dipende —commento e ai numerosi box. Se 
seriale (fino a quattro giocatori) o dal tipo di squadra —sopravvivo ci leggiamo il mese 
via modem (in due). Le modalità di ce: che avete prossimo: è finita... non dormo da 
gioco sono molteplici ed è possibile } selezionato. due giorni e mi aspetta la trasferta 
giocare in cooperazione (è attiva Lo svolgimento della Futurshow... Adesso la rivista è 
una sezione diplomatica in cui c trama (perché le ufficialmente chiusa e l'ultima 
stringere alleanze e di condivisione missioni sono legate parola di un numero che rimarrà 
delle risorse) o da nemici tra loro e dall'esito nella storia è, giustament 
(bellissimo il Capture the Flag). Gli dipenderà il destino ssaluuuto! 

della galassia) è Stefano "Duspa" Li 


PC 


Dopo tutta questa bella storia —novantuno. Alla fine l'ho alzato possono sembrare piccole, a _—accontentare chiunque. La 
immagino starete fremendo per — fino a novantatre per una volte lllipuziane (sono tipologia di missione può essere 

sapere effettivamente cosa ne semplicissima ragione. Erano nettamente più piccole di quelle! diversa da situazione a - 
pensi di questo attesissimo mesi che non mi ritrovavo ad _—di Warcraft 2), ma sono situazione e si va dalle 

gioco. Calma. Abbiamo aspettato andare a letto la sera (0 la talmente varie e ben definite che 1 canoniche "costruisci la base e 


tanto per cui attendere ancora —mattina, dipende...) pensando il problema si risolve comprando annienta il nemico”, a quelle di 
qualche riga non farà differenza. all'ultima missione salvata, a _—un bel monitor da diciassette salvataggio o di protezione di 
Starcraft è un titolo candidato a _ una situazione difficile, alle (scherzo...). Le animazioni sono _ particolari autorità, passando per 
gioco dell'anno. Proviene da una truppe ammassate a difendere molto curate, come pure gli Incursioni in avamposti nemici e 
Software house famosa per un avamposto, alla strategia effetti di luci, ombre, esplosioni _ battaglie globali. Ho 

l'elevata qualità dei suoi migliore per spazzare via quei e via dicendo. Niente male, particolarmente gradito la 
prodotti. È' stato atteso da maledetti insetti... Insomma, —anche in epoca di 3dfx a tutto possibilità di interazione con gli 
milioni di fan ed è dotato di un Starcraft è uno di que titoli che, andare. ll sonoro è spettacolare, scenari che si manifesta 
incredibile appeal. Fa parte, se presi con il giusto spirito, con parlato digitalizzato di principalmente nelle missioni al 
tuttavia, di un genere che inizia — possono appassionare e grandissima fattura e tutta una chiuso. Nelle basi, infatti, è 

un po' a stancare e anche un coinvolgere totalmente e questo _ serie di effetti e rumorini possibile disattivare i sistemi 


appassionato come il sottoscritto è un pregio che a mio giudizio —davvero notevoli. Ciò conferisce . difensivi, azionare teletrasporti 
fa fatica a giocare un qualcosa va oltre ogni valutazione tecnica. _al gioco un'atmosfera incredibile _ aprire porte, coinvolgere i civil, 


che sa di già visto, Il più grande _ Inoltre il lavoro svolto dai € in più di un'occasione salterete rubare 0 copiare dati dai 
difetto di Starcraft, infatti, è che programmatori delia casa sulla sedia sentendo le grida —computer... L'intelligenza 
ricalca uno schema già presente californiana è talmente elevato strazianti dei vostri soldati artificiale è buona, Non ancora 


Sul mercato e che pertanto non _ dal punto di vista del puro vittime di imboscate. La perfetta, ma buona. Capita 
riesce a essere particolarmente codice che il quadro che ne giocabilità è alta e l'unico raramente (mi è successo una 
innovativo. Questo nulla toglie al deriva è di assoluto splendore. pericolo è quello di non poterne _ sola volta) che le unità si 


fatto che siano tuttavia presenti | La grafica è spettacolare e la più di strategici in tempo reale. incastrino con pezzi dello 
non pochi elementi inediti e di scelta dell'alta risoluzione Il feeling con il sistema di scenario e la sfida è sempre 
sicuro interesse. Il voto che (640x480 a 256 colori) controllo è immediato e la molto avvincente. Davvero 
volevo inizialmente affibbiare al conferisce al gioco un aspetto varietà delle situazioni presenti è 1 pettacolare l'editor 
gioco oscillava attomo all decisamente esaltante. Le unità abbastanza grande da 

(HARDWARE) 
Per giocare a Starcraft non è necessario un computer ninja; Microsoft compatibile, una scheda video SVGA compatibile 


basta un misero Pentium 90 con 16 MB di RAM (vi consiglio DirectDraw e una scheda sonora DirectSound completano il 
comunque un 133). Per installare il gioco ci vuole un lettore CD quadro delle richieste. 


a doppia velocità, mentre per godere dei filmati serve un 4x. —Vi segnalo anche la presenza di una versione Mac con System 
Lo spazio su HD deve aggirarsi attorno agli 80MB. ll gioco gira 7.5, ma magari ve ne parlerà il buon Triulzi quando riemergerà 
sotto Windows 95 e richiede le Direct X in versione uguale o dall'avvoltolamento che lo ha ormai attanagliato. 


superiore alla 2.0 (nel CD sono presenti le 5.0). Un mouse 
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"Una mano sulla barra, 
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TECHNOLOGIES 


— 


BARRA DI COMANDO 
Strike Fighter Throttle 


Eccola qui, finalmente è arrivata in Italia 
l'esatta riproduzione delle barre di 
comando a doppio controllo presenti sui 
caccia militari. Semplicissima da pro- 
grammare, la Strike Fighter  Throttle 
sostituisce completamente tutti i 
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comandi impartibili attraverso la tastie- 
ra: oltre al timone, agli alettoni e ai freni 
è persino possibile il controllo indipen- 
dente dei motori di destra e di sinistra! 
Strike Fighter Throttle è estremamente 
versatile: qualunque sia il tuo simulato- 


FLIGHT UNLIMITED 2 


la testa 


re preferito o il tuo stile di pilotaggio, 
non ti deluderà. 
Studiato per essere il complemento 
ideale ai joystick della serie F-15 E è 
comunque compatibile con qualunque 
tipo di controller. 


l'altra sul Joystick e... 
fra le nuvole!!" 


JET FIGHTER FULLBURN------ 
IL COMPLEMENTO IDEALE PER: 


Qui ci vuole 
il Pugno 
di Ferro! 


MIGHT 
and MAGIC VI 


Guerre, invasioni, terremoti, inondazioni, 
demoni che arrivano dal cielo... MIGHT and 
MAGIC VI non è solo l'erede di Heroes of Might 
and Magic Il: è anche il migliore di tutti i gio- 


chi di ruolo. Più epico, più esteso, più giocabi- 
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le, più avanzato dal punto di vista grafico... Nel 
tentativo di salvare la dinastia del Principe 
Nicolai Ironfist 1, vivrai avventure interattive 


pazzesche in tempo reale. 


Programma e Manuale in italiano. 
Requisiti tecnici: Pentium 100 (133 consigliato), 16 Mb 
RAMI, 170 Mb su HD, Windows ‘95/NT, PCI, 1 Mb VRAM 
Direct X, Lettore CD-ROM 4X, scheda sonora, compatibile 
3D Direct e acceleratori 3D (3Dfx, Matrox, Rendition) 


Interattiv 


NA SOFTWARE HOUSE 
DA CORSA 


Anche se la Ubi Soft ha prodotto e 
continuerà a produrre videogiochi 
di qualsiasi genere, la sua notorietà 
è essenzialmente dovuta ai giochi 
di guida arcade. Parlando della 
nota casa francese, infatti, la prima 
cosa che viene in mente è Pod, il 
gioco corse futuristiche passato alla 
storia per essere stato uno dei 
primi titoli a supportare l'MMX. Di 
Pod si ricordano l'eccellente 
aspetto grafico di tracciati e 
monoposto e l'incredibile fluidità 
della versione accelerata. Purtroppo 
la giocabilità non era così 

esaltante. Le cose sono 
sensibilmente migliorate con F1 
Racing Simulation, bello da vedere 
e divertente da giocare. Non a caso 
il nostro caro Jacopino lo aveva 
proposto in sede di recensione 
come il nuovo parametro di 
riferimento per i simulatori di 
Formula 1. Dopo un apparente 
periodo di pausa, la Ubisoft è 
nuovamente tornata a far rotolare 
le gomme da gran premio 
sull'asfalto levigato della pista, ma 
non solo. In questo caso, infatti, i 
pneumatici di mescola speciale non 


sono quattro, ma due e le superfici 
su cui si gareggerà saranno di mille 
tipologie diverse. 


LA MOTO SOTTOMARINA 

Uno degli ultimi titoli partoriti dalla 
Ubisoft è stato Sub Culture, un 
gioco anomalo a metà strada tra un 
arcade în soggettiva e un 
simulatore di vita sottomarina. Gli 
autori materiali, i ragazzi della 
Criterion Studios, sono gli stessi di 


UBI SOFT per PC CD ROM 


La linea rossa del 


fuorigiri, zona tabù per 
tutti gli amanti delle due 
Puote, diventerà presto il 
vostro pane quotidiano. 


fiammanti bolidi a quattro ruote, 
non affusolate formula uno, non 
buffi go kart, ma potenti e 
cattivissime motociclette. | giochi 
dedicati alle due ruote hanno 
sempre latitato su PC e se non 
fosse stato per il successo riportato 
da Moto Racer della EA (e 
dall'avvento della 3Dfx), 
probabilmente pochi altri 
sviluppatori si sarebbero lanciati 
nel tentativo di simulare pieghe e 
impennate. Le moto 
apparentemente sbandano meno e 
sono più agili, ma se si piega 
troppo in curva si finisce con il 
sedere per terra, se si accelera 
troppo bruscamente si guardano le 
stelle anche senza volerlo. Inoltre 
le moto non hanno il controllo 
elettronico della trazione, l'abs e 
soprattutto al posto del volante 
hanno due tubi di ferro, E poi se tl 
togli il casco si apre la testa... 
Eliate e le Storiate Tesate a parte, 
per tutta una serie di ragioni forse 
inspiegabili i giochi di moto validi 
non sono mai stati molti. 


L'impennata da “ganassa” in 
prossimità dell'inserimento in 
curva servirà, oltre che ad 
arricchire il mio chirurgo 
facciale preferito, a mostrare il 
raggio di luce che parte dal faro 
anteriore. 


Realismo senza limitismo: in 
piega sulla neve fresca senza 
nemmeno un accenno di 
derapata. Potere dell'essenza 
arcade. 


Sulle pagine web del sito 
Modalità Time Attack sulla pista Ubisoft (www.ubisoft.com) sarà 
di Mont Etienne. Dopo aver presto possibile scaricare nuove 
percorso un angusto canalone ci moto e nuovi piloti, oltre che 
apprestiamo ad affrontare una accedere a classifiche e 

serie di curve e controcurve che graduatorie. Ancora nulla sì sa 
è possibile tagliare di brutto. di eventuali tracciati aggiuntivi. 
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Red Line Racer e si vede. Non solo, 
infatti, il nuovo motore grafico è 
derivato da alcune routine utilizzate 
in Sub Culture, ma sono presenti 
anche una valanga di citazioni. 
Pensate solo che una delle moto amear mme spveo 
segrete altro non è che una 100 ret vez 
riproduzione in scala del “ 

sottomarino di Sub Culture. Come 
avrete ormai iniziato a capire, Red 
Line Racer è un gioco di corse 
arcade avente come soggetto non 


(E), CO CC. REDLINE RACER 


LA MIA MOTO E' DAVVERO SPECIALE... 


Come ho avuto modo di precisare 
durante la recensione, in Redline 
Racer si possono vincere delle mata 
speciali. Cert, chiamarle moto 
‘appare troppo pretenzioso dato che 
nella maggior parte dei casì più che 


dallofficina di un costruttore 
sembrano uscite dalla mente di un 
folle. Comunque, allacciate l casco 
in zucca e preparatevi a salire sui 
mezzi più strambi che la storia dei 
videogiochi ricordi, 


‘ANORAK MK: il'sogno di tuttii 
nostalgici, E' una specie dî incrocio 
tra la Vespa e la Lambretta; è di 
colore azzurrino grigio metallizzato e 
ha una linea invidiabile (da chi non 


si sa, ma fa scena dro). Con 
Anorak il festival dl ich ativa ui 
nostri monitor e il raccapriccio 
dilaga incontenibile In realtà è 
molto divertente da guidare 


Ed ecco l'effetto di abbagliamento 


anche so non dotata di 
accelerazione bruciante, è veloce e 
performante. ll suo alter ego 
redazionale è indubbiamente il MA 
001 lo ue sgargianti camiciole le 
uniche in grado dî rivaleggiare con 
quelle hawaiane del Bossett). 


SKITZ: questo incrocio tra Culo e il 
cane a soi zampe di una nota 
compagnia petrolifera è un buon 
mezzo di locomozione, veloce e ben 
assettato. Peccato che ogni tanto sì 


imbizzarisca e diventi 
incontrollabile. L'aspetto lascia un 
po' a desiderare e ciò è senza 
dubbio la sua arma migliore 
Quando appare, infatti, gi avversari 
‘scappano atterriti strillando come 
degli ossessi. A proposito, da 
dimenticare i gridolini dei piloti 
‘quando cadono. 


BARNABY: Bamaby è il mezzo ideale 
per tutti gli amanti dei rettili è per 
quell che adorano sentirsi le 
scaglie sotto il sedere. Il nostro 
ucertolone ha qualche difficoltà a 
mettersi in moto, ma una volta 
lanciato raggiunge e mantiene una 


dovuto ai raggi del sole. inutile 


velocità notevole. Buono è suo 
controllo, complice anche la coda 
che funge da timone. In pratica il 
softosertto che fa la spola tra la 
redazione e qualsiasi luogo di 
ristoro nelle vicinanze 
(preferibilmente dove si possono 
reperire gustosissime et. 
conditissime pizzette) 


ROGER THE ROCKET: praticamente 
un missile ingovernabile, la cui 
caratteristica principale è quella di 
raggiungere una velocità 
incalcolabil in brevissimo tempo. ll 
problema è che pnima 0 poi bisogna 
fermarsi 0 rallentare ed essendo 
sprowvito di qualsiasi dispositivo di 
freno, Roger the Rocket sarà 


‘condannato a schiantarsi contro il 
muro più vicino. In altre parole un 
Nikazzi qualsiasi ll guida di 
un'auto qualsiasi. 
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Da veri Kitarrowser questa volta abbiamo proprio esagerato e presto la 
tuta di pelle si rovinerà strusciando sull'asfalto. 


SUB CULTURE: lento e 
ingovenabil, i sottomarino di Sub 
Culture è un mezzo da utilizzare 
solo in occasione di mostre e 
parate. In gara non è affatto 
efficiente e ve o segnalo solo 
perché è una splendida citazione 
fatta in casa. Il suo alter ego 
redazionale è indubbiamente il 
Gaburri, non tanto per la 
conformazione fisica che tutto 


sommato lo potrebbe anche 
ricordare), quanto per la flemma e 
la compostezza di azoni e 
movimenti Un grande, 


MOVERBIKE: non credo ci sia 
bisogno di grandi presentazioni per 
descrivere questo mezza. S8 in voi 
batte un cuore Jedi, se avete 
sempre invidiato la folle corsa tra 
gli alberi della foresta di Endoc se 
slot dei fan di Guerre Stellari, 
questa è la moto che fa pe voi E 
veloce, potente, con una buona 
tenuta e un'ottima accelerazione. In 
definitiva il mezzo più cattivo del 
gioco, che poi altri non sarebbe che 
l'agonista per eccellenza: i Silvestri 
con la modalità banfa “enabled 


improntato 
sull'immediatezza e 
raramente vi sarà 
richiesto di sostare per 
più di sei secondi in 
ciascuna schermata. 
Questo aspetto 
particolare farà la gioia 
di tutti gli smanettoni 
incalliti che finalmente 
potranno rifuggire da 
complicati menu di 
configurazione 0 di 
preparazione del proprio 
mezzo. Le moto sono 
quelle che sono e così vi 
devono andare bene. Per 
contro, va notato che un 
minimo di spessore in 
più non avrebbe certo 
guastato, specie se si va 
a soppesare il fattore 
longevità, 
pericolosamente messo 
in crisì dall'assenza di 
una modalità 
“campionato” e dalla 
scarsa varietà di 
situazioni di gioco, In 
altre parole, una volta 
scesi in pista si tratterà 
unicamente di aprire il 
gas e lanciarsi a velocità 
folle cercando di evitare 
avversari e ostacoli 
naturali, Non esiste 
strategia di gara, non è 
necessario preparare la 
moto 0 scegliere 
accorgimenti di carattere 
tecnico, Quello che 
conta è non urtare 
nessuno. Se sarete 
coinvolti in incidenti, 
infatti, il risultato sarà 


Mi ha detto mio cuggino che 


sperare di evitare il riflesso, dato 
che è tutto precalcolato. 


Finalmente sembra che questa 
lacuna sarà colmata e i titoli in fase 
di lavorazione lasciano davvero ben 
sperare. Ma torniamo a occuparci 
di Red Line Racer che la fase della 
lavorazione l'ha conclusa da un 
pezzo e non attende altro che 
essere installato e giocato. 

Come già detto l'impostazione 
generale è sfacciatamente arcade. 
Tutto, a partire dai menu iniziali 
fino ad arrivare ai titoli di coda è 


una volta in spiaggia ha visto 


un cane e invece era un 


topo. 


uno spettacolare volo senza 
paracadute (in alcuni casi la moto 
parte letteralmente per l'orbita di 
Giove) a la conseguente perdita di 
tempo per la rimessa in moto. Ciò 
si rivela abbastanza frustrante 
specialmente perché il verificarsi 
dell'incidente sembra alquanto 
aleatorio. In alcuni casi, infatti, è 
lasciato un leggero margine di 
correzione della traiettoria, mentre 
in altri la moto viene 


P7 


Lo spazio sulla strada è 
pochissimo e una tormenta di 
neve pregiudica la visibilità. Le 
condizioni non sono certo le 
migliori, ma alla fine vinceremo 
noi. 


Improvvisamente sparata in cielo 
senza che sî possa fare nulla per 
tenerla a terra, Va bene che il 
gioco è un arcade, ma forse un 
pelino sì esagera. Questo tipo di 
impostazione, pol, si sente 
moltissimo anche nella guida vera 
e propria. La moto non sbanda 
nemmeno a calci e le reazioni ai 
comandi via manubrio sono spesso 
brusche e improvvise. Solamente 
in alcuni frangenti si riesce ad 
avere la sensazione di trovarsi in 
sella a una due ruote. Mi sto 
riferendo alla poco auspicabile 
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‘Su uno scalcinato vespino ce la stiamo giocando con una vera e propria 
superbike da gran premio. Potere dei videogiochi? Assolutamente no. E' 


tutta questione di manico... 


10 C'HO IL PENTIUM Il E TU NO 


stato pubblicato in due versioni differenti. Quella standard di cui vi sto parfando da 


Ci come era avvenuto con Pod 2 i processori con MAX anche Red Line Racer è 


più di dodicimila caratteri e quella OEM, destinata ad arricchire la dotazione. 


fiware di tutti i fortunati possessori di Pentium Il Intel con bus AGI 
particolar, distribuita in bundle con il nuovo processore della società di 
uguale in tutto e per tuto a quella commercial, 
In questo caso, infatti, le piste disponibili sono soltanto otto. Non è una della st 
Quello che non mì spiego è come siano riuscii alla Ubisoft a fornire delle vi 


Line Racer finite (perché spero che questa DEM sia completa.) a rivenditori hardw 


quando ancora non circolavano copie recensibili 0 prevewabili del gic 
del co-markting 


cezion fatta per il numero di tracciati 


situazione în cui la ruota posteriore 
scarta paurosamente, magari in 
uscita di potenza o dopo aver 
toccato una parte di pista sporca. 
Purtroppo non è una regola e la 
brusca reazione appare talvolta 
casuale. In altre circostanze, 
invece, anche uscire di pista a 
centonovanta all'ora e percorrere 
decine di metri sullo sterrato non 
provoca la benché minima 
reazione. Peccato. Nonostante 
questi difetti tutt'altro che 
marginali, comunque, Red Line 
Racer si rivela piacevole e 
divertente, specialmente giocando 
con la visuale immediatamente 
dietro le spalle del pilota. A 
proposito di visuali, vi segnalo che 
ce ne sono quattro, tutte ben 
realizzate e ben struttabili durante 
la gara. In particolare quella “da 
dentro” è assolutamente realistica, 


VERIZZIA] 


DONNE AL VOLANTE... MEGLIO 
DEL NIKAZZI CERTAMENTE 
Sorvolando sulle ultime evoluzioni 
automobilistiche del nostro 
indefesso collaboratore (non potete 
nemmeno lontanamente 
immaginare la capacità del Nik di 
polverizzare qualsiasi congegno 
dotato di motore e ruote possa 
capitargli sottomano), vi faccio 
notare come in Red Line Racer sia 
possibile giocare utilizzando sia dei 
personaggi maschili che femminili 
Le otto squadre in gara, infatti, 
hanno a disposizione due prime 
guide: un maschietto e una 
femminuccia (a dire il vero si tratta 
di un pupazzo a cul sono stati 
aggiunti una manciata di poligoni 
sul torace), Immaginare dei 
centauri donna alla guida di bolidi 
da centocinquanta cavalli appare 
un po' forzato, specialmente 
considerando il fatto che nella 
maggior parte dei casì si corre su 
superfici molto accidentate. In 
realtà la differenza tra i due tipi di 
pilota è inesistente e le uniche 
differenze vanno ricercate 
nell'estetica e nella mente contorta 


Una scena che nessun motociclista 
vorrebbe mai vedere (non a caso è 
la diciassettesima schermata 
presa). La moto a terra tra scintille 
e stridii, mentre il pilota è stato 
sparato în cielo. Ancora lo 
cercano... 


Visuale assolutamente 
mozzafiato e di grandissimo 
impatto. Ecco quello che “vede” 
una carenatura... 


La visuale “da dentro” è assolutamente spettacolare. Notevole è anche la 
deformazione delle moto che amplifica il senso di velocità e di grandangolo. 


con l'inclinazione dell'orizzonte 
tipico delle pieghe e che noi 
comuni mortali possiamo ammirare 
solamente dalla “camerabike” 
durante un GP. 


dei programmatori. La sindrome da 
Lara Croft, probabilmente, fa 
questo e altro (e il nostro Bossetti 
lo sa molto bene. Fai attenzione 
Mauretto che poi sì diventa 


REDLINE RACER 


PISTE PER TUTTI | GUSTI 


Ed eccovi una brevissima descrizione dei dieci tracciati, 
raggruppati in base alla tipologia di superficie e di scenano. 


PISTE INNEVATE (Le Grand Blanc, M 
eralmente difficili da affontar 

sono particolarmente spettacolar 

asfalto è quasi interamente ricoperto 

solamente una piccola porzione al centro rimane 

scoperta e in grado di offrire una buona presa per i 

pneumatico. Nel caso di Le Grand Blanc è facile 

trovare bufere di neve che compromettono la visibilità, 

mentre Mont Etienne si segnala per la limitata 

larghezza della carreggiata e peri numerosi tunnel. 
Curvoni veloci e tomanti pericolosi si alternano in un susseguirsi di cambi continui 
come nemmeno il Mao è capace di fare quando deve esprimere un pensiero compiuto 


PISTE DESERTICHE (Devils Canyon, Sierra Dorado) 
piste desertiche sono le più semplici dî tutto il gioco. 
Le curve sono dolci, rettilinei molti. L'unico pericolo 
deriva dai raggi del sole che in determinati punti 
rischiano di accecare il pilot 
visiere fumé?). Qualche fuori 
sporcare le slick montate di 
perché le prestazioni non ne ris 


otiranno. 


PISTE SABBIOSE (Sandy Cove, Sea Fall Bay) 
con delle superbe sula spiaggia non deve essere i 
massimo, eppure questi due tracciati 50no sia 
spettacolari che divertenti. Il livello medi di difficoltà 
è buono e frequenti cambi di direzione sono spesso 
richiesti. rune curve sono davvero terribili poi si 
incontrano di tanto in tanto ostacoli d varia natura 

i paletti i legno... Quando il Gabur le ha 
viste ha detto “Ciao sono il Gaburri 


PISTE CITTADINE (Europe Metr 

ingannare dalla connotazione cittadina, pe 

pista è molto veloce e divertente. E' piena di 

gomito, è vero, ma è anche certo che queste sv 

le numerose chicane presenti posso 

affrontate a grande velocità, specie se impostate 
uendo la traiettoria ideale. Il fato di correre in 

notturma non aluta e le numerose insegne luminose in 

alcune circostanze rischiano di confonder 

attenzione, 


PISTE DA GRAN PREMI 
della prod 


’astle Race Way): si 
zione di un vero e propno circuito da gran 
premio, caratterizzato da una varietà di curve 
situazioni davvero impressionante. in ltre parole 


gareggiando su questa pista ci si ritrova ad affrontare 
sezioni miste, lunghi rettilinei, staccate al limite e tutto 
quanto sì trovi abitualmente in una gara 

motor Una pista completa e bell ts 


PISTE DI CAMPAGNA (Tudor Hil, Orchard Lane) 
l'abilità di guida sarà fondamentale su questo tipo di 
tracciati, dat l'enorme quantità di curve e controcurve 
presenti. Perdere il itmo può essere fatale per 
trovasi a cavallo di uno sperone di rocca 0 su un 
muretto a contare i contadini che passano a cavallo a 
un bue. Difficl, ma molto grtificanti 


l'effetto non sia dinamico. 


frenata (assolutamente inutile, 
dato che nel 98% dei casi basta 
decelerare per affrontare anche il 
più insidioso dei tornanti). Inoltre, 
fatta eccezione per la tenuta, non 
è che si sentano molto le altre 
differenze di performance tra una 
moto e l'altra, specialmente 
guidando mezzi con impostazioni 
simili. Da segnalare, invece, la 


Gli ostacoli sono moltissimi, 
anche se generalmente è facile 
evitarli dato che non si 
muovono. Invece si muovono le 
zampine di Barnaby, il moto- 
dinosauro più amato dalle 


Notate come le nuvole nel cielo oscurino alcuni tratti di pista. Peccato che 


presenza di altre sei moto, 0 
meglio di altri sei mezzi di 
locomozione assolutamente fuori 
di testa, anche se di loro vi 
parlerò in un box speciale. Vi 
comunico in ogni caso che per 
avere queste moto speciali 
dovrete vincere tutte le gare in 
tutte le modalità e in tutti i livelli 
di difficoltà. 


Anche se il pilota sembra una 
scatola di cartone colorata, il 
colpo d'occhio è notevole. Notate 
l'orizzonte che si inclina con il 
procedere della piega. 


Oltre che sui piloti, due paroline 
spendiamole anche sulle moto. Non 
ho molto gradito il fatto che i 
modelli presenti siano 
completamente di fantasia. E non 
mi sto riferendo ai bolidi segreti (da 
quel punto di vista assolutamente 
fuori parametro), quanto ai modelli 
“di serie”. Certo, in un gioco di 
corse arcade non è assolutamente 
importante che i mezzi utilizzati 
siano realistici, ma in alcuni casi 
sembra di avere a che fare con 
degli autentici scherzi di carnevale. 
La livrea delle moto, infatti, è molto 
colorata e movimentata e il rischio 
che le variopinte carenature 
determino il prematuro 
imbruttimento di tutti gli 
appassionati è sempre presente. In 
molti casî i particolari quali telai 


prese d'aria e scarichi sembrano 
assolutamente casuali, come pure 
approssimativo sembra essere il 
profilo aerodinamico. Va comunque 
detto che il look delle moto migliora 
man mano che si va avanti nel 
gioco e si guadagnano ulteriori 
mezzi da competizione. Le ultime 
due della rosa delle normali, infatti, 
sembrerebbero quasi delle repliche 
stradali di moto da gran premio. 
Peccato che molti potrebbero 
scoraggiarsi prima e non vederle 
mai. 

| mezzi a disposizione sono 
comunque moltissimi. Le moto 
“normali” sono otto e sono tutte 
caratterizzate da quattro parametri 
fondamentali: velocità massima, 
accelerazione, prestazione (altri 
non è che la tenuta di strada) e 


famiglie italiane. 


(00000 


Anche se non siete dei guerrieri Jedi potrete guidare una Hoverbike e per 


tutti gli altri saranno veri dolori. 


A cavallo di un missile, lanciati a circa 215Kmyh non si ha ll tempo di 
‘ammirare il paesaggio e l'acqua del mare in movimento. Una gioia per gli 
occhi e pensare che il clipping non è quasi mai fastidioso, 


Si sa che durante una 
scampagnata in moto non si può 
fare a meno di saltare da una 
roccia all'altra. Anche se si guida 
una Bimota da 40 milioni. 


CIAO SONO IL GABURRI 
E QUESTO TRACCIATO 

È ... BELLISSIMO 

| tracciati disponibili sono dieci e 
sono tutti ben caratterizzati. Le 
‘ambientazioni sono molte ed 
eterogenee, dato che si passa con 
disinvoltura dal deserto all'asfalto 


o nella neve, la moto rimane in 
piega e la velocità non scende 
nemmeno di mezzo chilometro, 
Disgustorama. Le condizioni 


Ld* 


Chi di voi ha letto la preview di Red Line Racer sì 


atmosferiche sono varie ma non 
variabili, nel senso che sui vari 
tracciati è possibile incontrare 
tempeste di neve, foschia, notte 
eccetera eccetera solamente in 
posizioni predefinite. 

Dimenticatevi quindi di iniziare 
una gara con il sole e finirla sotto 
un nubifragio. Lo stesso dicasi per 
la pioggia, annunciata a destra e a 
manca, ma poi inesistente. Da 
segnalare, invece, è il nevischio, 
reso molto bene e in grado di dare 
la sensazione di movimento man 
mano che si sfreccia tra i fiocchi 
che cadono. 

Uno degli effetti grafico 
atmosferici di cui si era parlato di 
più era quello relativo al lens 

flare, il colpo di luce che si ha 
guardando dritto il sole o quando 
l'emanazione luminosa colpisce 
una superficie riflettente. In questi 
casì la resa è più che buona. 
L'unico inconveniente è che questo 
abbagliamento non è dinamico e 
non dipende dalla vostra 


tecnica è buona, La grafica è a tratti 


posizione. Semplicemente in 
determinati punti delle piste, in ogni 
giro e nello stesso preciso istante, si 
rimane accecati, anche se si scende 
dalla moto e si prosegue a piedi 
L'intelligenza artificiale non mi è 
sembrata molto sviluppata e spesso 
si ha la sensazione di gareggiare 
contro dei piloti a metà strada tra il 
beota e il bastardo. Questo perché i 
tapini tengono le loro traiettorie e se 
ne infischiano dell'eventuale 
* collisione. | livelli di difficoltà sono 
tre e coprono abbastanza bene tutto 
l'orizzonte di competitività che è 
lecito aspettarsi in un gioco del 
genere. In ogni caso Red Line Racer 
mi è sembrato troppo facile. Un po' 
più di sfida potrebbe derivare dalla 
modalità di gioco multiutente. Fino a 
otto giocatori possono cimentarsi in 
contemporanea sia su rete locale 
che su Internet. E' anche possibile 
sfruttare l'ormai dimenticato 
collegamento diretto via modem. 
Giocando via Internet si nota 
qualche rallentamento dovuto ai 
consueti problemi di collegamento e 
di rapidità di trasmissione dati. 
Comunque, il ritardo di risposta nei 
comandi sembra veramente limitato. 


Stefano Lisi 


seionale 


ricorderà che concludevo l'articolo sollevando 
qualche perplessità sull'impostazione 

arcade e sulla mancanza di una modalità 
“campionato”. Ebbene, queste perplessità si sono 
rafforzate giocando con la versione definitiva e 
constatando la totale assenza di una qualsiasi 
competizione degna di portare questo nome. 
Gareggiare sui singoli circuiti può anche essere 
divertente. Cimentarsi nel Time Trial per abbassare 
ll tempo record può anche essere stimolante (a 
proposito non ho capito perché la ghost bike 
continua a essere quella del computer anche dopo 
che si è battuto il record...). Nulla, tuttavia, è in 
grado di uguagliare il coinvolgimento e la 
gratificazione regalata dalla disputa di una 
stagione iridata 0 di un campionato. Perché questa 
scelta suicida? Fretta? Grossolano errore di 
valutazione? La motivazio! 

quello che conta è che manca il fottutissimo 
campionato. Grande attapiramento della Ubisott, 
quindi? Contatto il Gabibbo per la consegna 
dell'ambito premio? Potrebbe essere la soluzio1 
ideale, ma visto che qualcuno continua a 
chiamarmi giornalista cercherò di risolvere la 
questione in altro modo, magari spiegandovi 
perché nonostante questo grandissimo neo alla 
fine Red Line Racer si sia guadagnato un voto di 
tutto rispetto. Innanzitutto perché la realizzazione 


CLGLUZGG 


Per giocare in maniera dignitosa a Red Line Racer, la casa dichiara sufficiente un Pentium 133 
equipaggiato con 16 MB di RAM e una bella 3Dfx. In mancanza dell'acceleratore grafico è 
necessario salire in frequenza di clock e arrivare fino al Pentium 166 con una qualsiasi scheda 
video e Direct 3D. Se poi volete andare sul velluto accattatevi un P 200 con 32 MB di RAM e 
3Dfx. Per tutte le configurazioni ci vuole anche un lettore CD a quadrupla velocità, Windows 95 e 
una bella scheda sonora compatibile Direct Sound. 


è; anche se in alcuni casi si notano piccole 
sbavature (sembrerebbe che alcune piste siano 
state ultimate in tutta fretta, magari per 
incrementare all'ultimo momento il numero di 
tracciati disponibili), gli effetti di luce, le sfumature 
€ la scelta delle texture sono assolutamente di 
di nota. Alcune pareti rocciose, diversi 
presenti a bordo pista, l'acqua marina delle pis 
Sulla spiaggia e tanti altri particolari sono davvero 
splendidi. È poi tutto questo abbondare di poligoni 
e texture Sì muove con una fluidità 
impressionante, anche sui processori meno 
potenti. | fondali sono fasulli (nel senso che sono 
disegnati e appiccicati), ma la loro realizzazione è 
davvero ottima. Il sonoro è nella norma, con 
musichette di accompagnamento abbastanza 
incalzanti e “pompanti” (continuo a rimaner 
dell'idea che nei giochi sportivi o in quelli di guida 
le musiche vadano bandite...). Tuttavia, un po' più 
di cattiveria nel ruggito del motore non avrebbe 
certo guastato, Della giocabilità vi ho già parlato 
nella recensione: la guidabilità del mezzo non è 
proprio immediata e occorre una certa pratica per 
prendere confidenza con le reazioni brusche del 
manubrio. Il divertimento e la gratificazione che 
derivano sono vincolati proprio a questa vostra 
capacità di entrare nell'ottica giusta e di agire in 
nseguenza. 


cittadino, dalle nevi di montagna ai 
movimentati tornanti di paesaggi 
collinosi, dai pericolosi litorali 
sabbiosi a veri e propri circuiti da 
gran premio. Quello che ne 
consegue è una notevole varietà di 
piste e di situazioni disponibili. Le 
curve generalmente non sì 
somigliano e l'impostazione della 
giusta traiettoria risulta essere 
gratificante e fondamentale. 
Generalmente l'ampiezza della 
carreggiata è tutt'altro che 
abbondante e ciò non agevola di 
certo la facilità di controllo e il 
divertimento. Inoltre l'escursione 
fuori pista è limitata, anche se va 
detto che in alcuni casì (per 
esempio nei tracciati di campagna o 
in quelli sulla spiaggia) sia possibile 
effettuare anche brevi deviazioni ai 
lati del percorso. Di solito, 
comunque, ci si scontra con un 
muro invisibile e ci si risveglia con 
addosso tanta tristezza. Purtroppo 
non è stato nemmeno implementato 
alcun cambio di trazione o di tenuta 
quando sì esce di strada e anche se 
si affondano i pneumatici nella terra 


x 
NI A 1A 
Un'avventura davvero alternativa 


CE \V 
Un FISSS] divertente; | una business simulation 


erotica che vi coinvolgerà per l'humor E lle 


bellissime curve dell’affascinante aspirante pornostar Lula. 


Per sbarcare il lunario e creare l'impero del sesso tutti i 


sono di proprietà delle rispettive Case produttrici 


Studio Markt - Milano 


30 Praner SAL 

Società di importazione e distribuzione 
di videogiochi e accessori per Pc e 
console, 


Creare un impero 


non è mai stato 


così eccitante 
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lungo al termine di questo 
mese praticamente distrutto, sfinito 
da un carico di lavoro che ha 
dell'incredibile; magari, dando 
un'occhiata al 
numero 
della 


rivista si 
potrebbe 
non convenire con 
questa mia affermazione, ma 
occorre considerare che: a) TGM 
non è il mio unico lavoro; b) il 
numero di articoli che mi sono stati 
brutalmente tagliati, a causa di 
quel simpatico fenomeno di nome 
overloading, avrebbe potuto 
riempire tranquillamente un 
sedicesimo in più. Quando, oggi 
pomeriggio, Max mi ha comunicato 
l'ennesima esclusione, per poco 
non venivo colto da paresi facciale 
e In questo momento mi sto 
tenendo sveglio con dosi di caffè 
che farebbero ballare la rumba 
anche una mummia egiziana 
Perdonatemi questo piccolo sfogo, 
non si tratta di un lamento di un 
redattore che si esalta 


lamentandosi del suo lavoro (dopo 
due anni e mezzo di collaborazione 
con TGM, questa fase me la sono 
lasciata alle spalle da parecchio), seri 
bensì di un nitrito di un Bossetti 
prossimo alla debacle totaleT. Mi 
consola che Max, in questo 


MICROPROSE per PC 


<> 
9 


Se pensavate che un carro 
armato non fosse un 
soggetto interessante per 
una simulazione, 

è tempo di cambiare idea 


esaltato la platea per il 
divertimento che sapeva garantire; 
anzitutto, a livello di simulazione il 
titolo era piuttosto grossolano, nel 
senso che l'unica cosa che c'era da 
fare era quella di sparare contro il 
nemico. Non parliamo poi della 
grafica, non certo da urlo, sebbene 
si fosse utilizzato il Voxel Space 2 
(quello del Comanche 3); ricordo 
che, mentre recensivo il gioco, 
continuava a venirmi in mente una 
frase apparsa nell'intervista ai DID 
curata dal Silvestri: “noi pensiamo 
che si possa fare molto di più che 
non un semplice shoot'em up”. Più 
o meno, il senso dell'affermazione 
era quella: sembrava che Armored 
Fist Il avesse paradossalmente 
dimostrato che dai carri armati non 
sî potesse ricavare granché. Il 
problema di fondo deriva dal fatto 
che un ammasso di ferraglia di quel 
tipo viene manovrato da un plotone 
di quattro uomini, ciascuno del 
qualî ha un preciso compito; 
come dire: la realtà non si presta 
a essere simulata con successo. 


certo dei più esaltanti, direi di 
chiudere in batta questa prosa 
lamentosa e concentrarci sulle cose 


ossia su M1 Tank Platoon 2 
della Microprose. L'ultima 
simulazione imperniata suì carri 
armati è stata Armored Fist Il, che 
non aveva 
certo 


momento, non sta di 
certo meglio, 


Ecco una consueta foto, 
immancabile nelle mie recensioni 
di simulatori, rappresentante il 
celebre "fuoco e fiambeT”, 


Questa è una delle schermate 
mediante la quale si gestisce il 
proprio carro armato. 


Ultima didascalia di questo 
mese, ho appena perso a Puzzle 
Fighter e sono imbruttito come 
una bestia. 


poiché è impegnato în un articolo 
da cinque pagine, che un tempo 
avrebbe digerito in quattro e 
quattr'otto; attualmente, l'età che 
sopravanza, la pigrizia nelle sue 
falangi e avvenimenti collaterali che 
non sto nemmeno a enarrare, lo 
hanno ridotto in uno stato 
veramente pietoso, con barba 
incolta, sguardo vacuo, sporadici 
sorrisi che assomigliano a ghigni di 
un lupo, etcetera. 

Poiché il quadro redazionale non è 


jon utilizzano una 
tecnica di compressione 
all'avanguardia, ma se non altro 
sono molto coinvolgenti. 


Il titolo di cui parlo in queste 


pagine è il seguito di un prodotto 
più che discreto, ma che nella 
seconda versione raggiunge la vetta 
dell'eccellenza. Anzitutto, dopo il 
caricamento iniziale assistiamo a 
un filmato piuttosto convincente, 
che ricorda quelli dei Jane's per il 
livello di coinvolgimento del 
giocatore. A proposito di questo 
paragone, la seconda sorpresa del 
prodotto è la strepitosa 
Pn Î documentazione, sia in formato 
miiù cartaceo che elettronico; per 


1 filmati 


TREE 


M1 TANK PLATOON II 


box al miglior manuale mai realizzato nella storia dei videogiochi mi 
l minimo, anche se il mio umore attuale mi porterebi 


quanto 
riguarda il 
manuale, ho 
pensato bene di 
parlame in uno specifico box, dal 
momento che mai nella storia dei 
videogame sono stati raggiunti tali 
livelli di accuratezza e completezza 
Il resto, invece, consiste in 
numerosi filmati che illustrano non 
solo le potenzialità di un carro 
armato, ma anche gli impieghi a 
cui questo si presta e i fondamenti 
tattici che governano l'utilizzo del 
mezzo. 

Dopo aver saccheggiato a piene 
mani l'incredibile quantità di 
informazioni che ci viene messa a 
disposizione, siamo pronti per 
mettere in pratica le nozioni; a 
questo proposito, faccio notare che 
sono presenti due gruppi di 
missioni specificamente dedicati 
all’addestramento, a cominciare 
dalle manovre di base, fino ad 
attacchi coordinati di notevole 
complessità. Ho particolarmente 
apprezzato questa sezione (anzi, ne 
sono rimasto addirittura estasiato) 
per due motivi: anzitutto, sono in 
pochi ad avere familiarità coi carri 
armati, mezzi che richiedono un 
approccio sul campo di battaglia 
completamente differente rispetto a 
quello richiesto, poniamo, da un 
elicottero. Purtroppo, non ho lo 
spazio per parlare dei numerosi 
problemi che debbono essere 
affrontati con un cingolato; vi basti 
sapere che la ridotta mobilità dell 
mezzo comporta una pianificazione 
ancora più accurata delle missioni 
rispetto al solito: è sufficiente una 


Obiettivo inquadrato! Non resta 
che aprire il fuoco e... Ehm, è 


un nostro alleato. 


bruciare questa rec 
Le cose stanno cc 


sere di bante e aneddotica varia 
rato affermare che questo manual 


così ben strutturato che vale da solo il prezzo della confezione; mentre i primi tre capitoli 


sono dedi 
vengo 
le qual 
strepitoso, poiché tratta in dettaglio 
spiegato come affrontare, ma vi 


i alle informazioni di rito 


problematiche in cui sovente ci si imbai 


l quarto si 
lustrate dettagliatamente l'interfaccia del programma e le schermate mediante 
possono gestire i propri carri armati. Il quinto 

ssioni di addestramento: non solo ci viene 
riservato ampio spazi 
carri armati, alle strategie che occorre applicare sul campo di 
via dicendo. l capitolo se è dedi 
missioni singole, mentre l setimo passa ad analizzare le cinque c 


nincia fare sul serio, poi 
apitolo è semplicemen 


ai concetti di base relativi ai 
vattagla, alle eventuali 
to alle 
gne (ciascuna 


delle quali è composta da altrettante missioni) che vengono messe a disposizione. | 


i tre capitoli contengono un elenco di tutte le 


rmi presenti nel gioco, mentre în 


quelli restanti sî ritorna a fare sul serio: decine di pagine dedicate alla tattica, ai 


problemi strategici e ai 
vii anni 
Ribadisco: a 


ii dai moderni 


mo, senza tema dî smentite, che qi 


arti armati nelle battaglie degli 


to è il miglior manuale mai 


realizato e, se siete appassionati di problemi di strategia militare, non dovete lasciarvi 


jppare la confezione per nessun 


Questa è la visuale esterna, ossia quella del pilota; tenete presente che i 
vostri ufficiali possono ferirsi, nel qual caso dovete sostituirli. 


manovra eseguita grossolanamente 
per produrre delle conseguenze 
poca meno che disastrose. 

Il secondo motivo per cui sono 
rimasto “imbellito” da quello che 
potremmo chiamare “contorno” del 
gioco è il fatto che gestire un carro 
armato è una delle operazioni più 
complesse da affrontare, sia dal 


punto di vista dei programmatori 
che da quello del giocatore. Si noti 
che non ho parlato di guida, bensì 
di gestione: come avevo accennato 
all’inizio dell'articolo, all'interno del 
cingolato vi sono quattro ufficiali, 
ciascuno dei quali si occupa di 
compiti ben precisi, ma non troppo 
divertenti. Detto in aftri termini: 
mentre fare il copilota di un 
elicottero (con Longbow 2) può 
divertire un sacco, occuparsi della 
guida di un cingolato non è certo 
l'operazione più appagante del 


Di notte le cose si fanno più 
difficili, ma è sempre possibile 
attivare la visuale a raggi 
infrarossi. 


Le esplosioni non sono certo allo 
stato dell'arte, ma la soddisfazione 
che si prova nel distruggere il 
nemico è impagabile. 


mondo, anche perché la 
soddisfazione che si prova 
nell'abbattere un nemico viene in 
tal modo preclusa. Una 
simulazione che si rispetti, quindi, 
dovrebbe tener conto di tutto ciò e 
rendere gestibili dal giocatore 
solamente quegli aspetti che 
garantiscono un minimo di 
soddisfazione e di divertimento. 
L'obiettivo è stato completamente 
raggiunto dal titolo della 
Microprose, ma vediamo come. 
Cominciamo col dire che Il 
giocatore ha la possibilità di 
occupare sempre una posizione 
all'interno del mezzo, oppure 
gestire tutti i ruolî 
contemporaneamente. All'inizio 
della missione, la prima cosa da 
fare è quella di impostare i 
waypoint, ossia le tappe di 
navigazione che verranno seguite 
non solo dal proprio carro armato, 
ma anche da quelli che 
compongono il plotone; già, perché 
non si è mai da soli e, di 
conseguenza, non ci si deve 
preoccupare della salute di un solo 
cingolato. La libertà di scelta che 
Viene messa a disposizione in sede 
di pianificazione è ammirevole, 
poiché si possono stabilire non solo 
l'atteggiamento che adotteranno gli 
ufficiali (spara al nemico non 
appena questo viene avvistato, 
evitalo, rispondi al fuoco solo se 
provocato...), ma anche la 
formazione, il percorso da seguire e 
via di questo passo. A proposito di 
formazione: questo aspetto riveste 


In MI Tank Platoon 2 si può 
gestire non solo la torretta 
principale, ma anche quella 
secondaria. 


Eccovi una suggestiva immagine 
nottuma, che abbiamo dovuto 
schiarire affinché si vedesse 
qualcosa. 


una particolare importanza sul 
campo di battaglia poiché, 
dislocando opportunamente i vari 
carri armati, si può ottimizzare la 
potenza di fuoco dell'intero plotone. 
Ritornando alla pianificazione delle 
proprie mosse, sottolineo che sì 
può tornare in questa schermata in 
qualsiasi momento e il senso di 
coordinazione delle proprie forze è 
elevatissimo; sostanzialmente, 
possiamo affermare di godere di 
una libertà di scelta incredibile, 
come l'avrebbe un generale di 


Le visuali esterne panoramiche sono piuttosto spettacolari, quantunque 
praticamente inutilizzabili per compiere qualcosa di buono. 


La mappa a 
pieno schermo ci 
consente di 
gestire tutte le 
unità presenti sul 
campo di 
battaglia, come 
pure di chiamare 
eventuali rinforzi 
aerei. 


campo che deve coordinare tutte le 
unità presenti sul campo. 

A questo punto, i nostri ammassi di 
ferraglia si mettono in marcia e noi 
possiamo decidere di occuparci 
esclusivamente della guida del 
mezzo (sottolineo, di qualsiasi 
mezzo), di ricoprire il ruolo di 
comandante all'interno della 
squadra o di gestire il cannone in 
modo da centrare sempre il 
bersaglio al primo colpo. È 
veramente incredibile la facilità con 
cui è possibile eseguire ognuno di 
questi compiti, per cui, dopo poco 
tempo risulta del tutto naturale 
passare da un ruolo all'altro a 
seconda di ciò che è richiesto dalle 
circostanze: durante una difficile 
manovra evasiva, sarebbe 
opportuno occuparci personalmente 
della guida, mentre quando è 
richiesta una notevole 
coordinazione di gruppo, è 
conveniente passare alla mappa al 
fine di gestire in modo corale tutte 
le proprie unità. Le schermate 
adibite allo scopo sono piuttosto 
chiare, anche se, in fin dei conti, 
serve solamente una manciata di 
tasti per non impazzire con 
l'interfaccia grafica. 

Per quanto riguarda il realismo 
della simulazione, dando per 
scontato che il modello di 
movimento del carro armato sia del 
tutto affidabile (a differenza di un 
elicottero, non è difficile simulare 
un cingolato), la cura con cui sono 
stati riprodotti i vari aspetti ha 
dell'encomiabile; non solo è 
possibile scegliere il tipo di arma 
da utilizzare (ricordo che i carri 
armati possono sparare sia dei 
semplici missili, sia modelli a 
ricerca di calore, utili per abbattere 
gli elicotteri, per non parlare di 
altre armi secondarie altrettanto 
letali), ma anche tutta una serie di 
accorgimenti in grado di facilitare 
di molto il proprio compito. Si pensi 
all'attivazione dei pannelli notturni, 
oppure al rilascio di bombe 
fumogene, oppure ancora 
all’’overrun”’ del computer nella 


Ld* 


Dovendo essere sincero, non 
mi aspettavo un gioco di una 
tale profondità; tutto dà 
l'impressione di trovarsi alle 
prese con una simulazione 
quanto mai accurata in ogni 
aspetto, a cominciare dalla 
sezione didattica dedicata 
all'apprendimento (manuali e 
missioni comprese), che 
riesce nell'incredibile 
impresa di superare sul 
campo i prodotti dei Jane's. 
Per quanto riguarda l'aspetto 
tecnico, sottolineo che si 
tratta di un elemento 
piuttosto marginale ai fini 
della simulazione: piuttosto 
intuitivamente, un carro 
armato non offre ai suoi 
ufficiali delle visuali in 
campo aperto, pertanto la 
mancanza di inquadrature 
panoramiche implica che 
l'engine non debba 
necessariamente essere 
all'avanguardia. In ogni 
caso, le schede accelerate 
vengono supportate 
ottimamente e la grafica è 
più che gradevole. 
Tuttavia, in un titolo di 


HARDWARE 


Sono richiesti un Pentium 166, 16 mega di memoria 
(meglio se 32), 110 MB di spazio sull'hard disk e, 
possibilmente, una scheda grafica accelerata. 


Colpito e affondato! In realtà il tiro era 
piuttosto facileT, ma non ditelo in giro. 


gestione dei dati (ossia alla sua 
sostituzione), Poniamo di trovarci in 
una fase concitata della battagli 
cercare il nemico più vicino da 
abbattere potrebbe rivelarsi 
un'operazione lunga e 
sconveniente, per cui niente di 
meglio che affidarsi ai sistemi 
elettronici del carro armato, 
occupandosi solamente di aprire il 
fuoco. Pensiamo invece 
all'eventualità in cui è inutile 
perdere tempo con la guida del 
mezzo, dal momento che è 
sufficiente impostare una rotta 
precisa per evitare il fuoco nemico: 
basta schizzare nella schermata 
della mappa e, con un paio di click, 
il gioco è fatto. 

Ribadisco: sarà la sezione di 
apprendimento che ha facilitato 
molto le cose, ma era da parecchio 
tempo che non trovavo una 
simulazione immediata come 
questa. Inoltre, per quanto riguarda 
la longevità ci troviamo a livelli di 
eccellenza: le cinque campagne 
presenti danno l'occasione a tutti di 
guadagnarsi onore e gloria e 
l'ambientazione di ognuna mi è 
sembrata del tutto plausibile e 
coinvolgente. 

Che il Barone Bossetti stia per dare 
le dimissioni e diventare un'ufficiale 
dell'esercito? 


Mauro Bossetti 


questo tipo ciò che conta è il 
divertimento e la 
complessità della 
simulazione: dit 
considerando entrambi gli 
aspetti; il giudizio che mi 
sento di esprimere è 
eccellente. Tanto per 
cominciare, 

effettuare tutte le operazioni 
più divertenti che impegnano 
la squadra, dalla guida al 
tiro; ma il lutto è realizzato 
in modo da rendere 
assolutamente intrigante 
qualsiasi operazione — in 
primis, la coordinazione di 
tutte le unità presenti sul 
campo di battaglia, che cì 
fanno sentire dei veri 
generali. A proposito di 
questo, anche la possibilità 
di distribuire promozioni ai 
propri ufficiali conferisce al 
gioco un ulteriore aspetto 
gestionale che non guasta. 
L'interfaccia è buona, le 
missioni sono progettate in 
modo molto accurato: 

signori, siamo a livelli 
assolutamente d'eccellenza, 


l giocatore può 
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Un affascinante 
navigazione interattiva 
nei mari di tutto il 
mondo. Filmati, foto, 
schede di 
approfondimento per 
scoprire la ricchezza 
e la bellezza del 
meraviglioso mondo 
del mare. 
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letteralmente impazzire 
l'america. 
In un mondo surreale 
e fantastico dovrai 
affrontare insidie e 
pericoli per 
sopravvivere all'icubo 
di Obsidian. 
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Il primo erotic- 
game interattivo di 
Milo Manara.In 
compagnia della 
sensuale Sophie 
scoprirete tutti i 
segreti dell'eros 
racchiusi nel 
Kamasutra, il più 
antico e famoso 
manuale di arte 
erotica. 
L.99.000 IVA 
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Mai viste 
delle palle cosi! 


TEAM? 


PINBALL ADDICTION 


Ragazzi questa è la più folle e accurata 


simulazione di Flipper mai vista! Le dina- 
miche di collisione e i riflessi sulla pallina 
sono a dir poco perfetti... ma non è tutto: 
la possibilità di giocare variando l’ango- 


latura della visuale vi permetterà di 


PC CD-ROM 


TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


amen ee 
[80 821177)  www.keaderspa.it 


gustare appieno gli allucinanti tavoli 
multilivello (di cui due a tema: World 
Rally Fever e il mitico WORMS!!). 

Pinball Addiction è raccomandato dalla 


POA (Pinball Owners Association). 


Adiiction Pinball © 1998 
Pubblicato da Team17 Si 
Team Ltd. Marketing 
Addiction Pinball sono mar 
Microprose è un m 


Manuale in italiano. 

Requisiti tecnici: Pentium 75, 16 Mb RAM, Windows '95 0 
Windows NT 4.0, lettore CD-ROM 2X, SVGA con 2 Mb, 20 Mb 
ieri su HD, scheda sonora e video compatibile DirectX 5. 


|LEADER 


Qualità Interattiva. 


Dopo aver giocato per tre ore 


di fila con questo gioco, 
mi ritrovo con un'emicrania 


tremenda: si vede che 
hanno ragione 
quelli che dicono che i 


Videogiochi 
danno alla testa 


Pentium. 


ES icordate quando, per 


tradizione, preview e review di 
uno stesso titolo erano affidate 
a due redattori diversi? Oggi 
non è più così e, nella 
stragrande maggioranza dei 
casi, chi si occupa del work in 
progress di un gioco, 
generalmente finisce anche 
per scriverne la recensione. 
Ciò, se da un lato assicura 
maggiore profondità e 
cognizione di causa, è anche 
una discreta arma a doppio 
taglio che si ritorce nei 
confronti del suo utilizzatore, 
specie nel caso in cui i due 
articoli si susseguano a 
distanza dì uno o due mesi: in 
pratica, ci si trova 
necessariamente a ripetersi un 
po'. E' questo anche il caso di 
Plane Crazy, di cui alcuni di 
voi ricorderanno la preview 
‘apparsa sullo scorso numero; 
fate finta di non averla letta, 
Intanto io cercherò di far finta 
di non averla scritta, così 
saremo tutti quanti ignoranti e 
felici, 


Dunque, e qui mi rivolgo în 
particolar modo a coloro che 
di Plane Crazy non sanno 


Sin City Run, il percorso 
più difficile, è una versa 
guerra di nervi: le prime 
volte faticherete a trovare 
la strada. 


niente davvero, questo è un 
gioco tendenzialmente 
originale che vi mette alla 
guida di alcuni residuati bellici 
dagli sgargianti colori, in una 
serie di folli corse aeree 
incredibilmente frenetiche. Un 
gioco di guida, se vogliamo 
andare per classificazioni, ma 
come se ne sono visti pochi su 
PG; anche se può sembrare 
strano, io avvicinerei questo 
titolo più a qualcosa come 
Diddy Kong Racing (della Rare 


Per Nintendo64), che non a 
un qualsiasi driving game o 
simulatore di varia specie che 
abbia a che fare con il volo. In 
pratica, dovete vedervela con 
altri sette disgraziati vostri pari 
e divertirvi in voli radenti a 


Volare in mezzo a queste tubature, evitando le 
fiamme e cercando anche di andare veloci è 
un'operazione multitasking degna del miglior 


pazza velocità su cinque 
bellissimi percorsi, con l'unico 
obiettivo di vincere e umiliare 
il prossimo. Le modalità di 
gioco sono essenziali: corsa 
singola, campionato e ghost 
mode. Le possibilità di 


intervento sul vostro velivolo, 
invece, sono un po' più ampie: 
inizialmente lo scegliete tra i 
tre modelli disponibili, 
personalizzandolo con i colori 
che preferite. Man mano che 
vincete gare e guadagnate 
quattrini, invece, lo potete 
potenziare con motori fuori di 
testa, armature antiurto, ali in 
titanio e compagnia bella. 
Plane Crazy è un gioco che fa 
del divertimento e del 
coinvolgimento immediato i 
suoi cavalli di battaglia, 
offrendo un impatto grafico 
che lascia a bocca aperta. Ciò 
nonostante, è un gioco 
“difficile”, nel senso che va 
padroneggiato un po' prima di 
iniziare a divertirsi sul serio; la 
velocità e la frenesia 
dell'azione richiedono infatti 
un certo tirocinio, superato il 
quale potrete produrvi in una 
serîe di evoluzioni degne del 
barone Von Richtofen. Ad 
aiutarvi nel vostro compito, 
una serie di power-up in puro 
stile arcade, che si raccolgono 
passando sopra delle 
particolari bolle blu, 
posizionate in modo malizioso 
qua e là per tracciati. Proprio 
come in Mario Kart e Diddy 
Kong, una volta raccolto il 
bonus si aziona una specie di 
slot-machine, che se non viene 
fermata dal giocatore 
(premendo il tasto di fuoco), 
assegna uno dei power-up a 
caso, Essi possono essere 
distruttivi, cioè rivolti a 
danneggiare gli altri piloti, 0 
produttivi, cioè rivolti a 
migliorare le prestazioni di chi 
li raccoglie. | primi 
affliggeranno la concorrenza 
con improvvisi rallentamenti, 
perdite di quota, spirali 
indesiderate e cose del genere, 


Nel cuore del vulcano, 
dove sbattendo sopra e 
sotto ti rimane l'aereo In 
mano... 


o PLANE CRAZY 


cinque percorsi di Plane Crazy, fatta eccezione per il primo, sono tutt'altro che facili, ma il titolo mi è 

venuto quasi naturale ripensando a un vecchio film con Jack Nicholson, che peraltro sarà scono- 

sciuto ai più. Ma dicevamo, questo box serve a farvi meglio conoscere i meravigliosi tracciati di Plane 
Crazy, che meritano davvero un'occhiata particolare. 


Border Dash: Una cosa facile facile per iniziare. Sensibl 
mente meno problematico di tutt gli alti tracciati, Border 
{ N Dash sere essenzialmente a farvi prendere la mano con i 
comandi. Niente pareti strette, niente curve a gomito, ma 
IRIGIIE:E DASH iuogh rettiinei e difficoltà minime, per acclimatarsi al gioco. 
| e L'ambientazione è desertica e il suolo non presenta ostacoli 
ca notevoli, sicché è utile viaggiare radenti per andare più velo- 
ci. Non mancano però Je scorciatoie barzabecche, quindi 
anche quando sarete più esperti potrete cimentarvi in Broder 

Dash con soddisfazione, all ricerca dei passaggi segreti 


Dockland Dive: Qui vi trovate tra raffinerie, tubature e aree 
portuali in movimento, Le cose si fanno serie e schivare gli 
ostacoli diventa un'arte da imparare in fretta. In più, per via di 
alcuni sbuffi di gas improvvisi, farete conoscenza con le cor- 
renti d'aria, capaci di prendere di peso il vostro velivolo e 
sbattacchiario come una foglia al vento. Gli ostacoli più sug- 
gestivi sono senza dubbio delle enormi ventole che cercano 
in tutti i modi di risucchiarvi a loro. C'è anche una sezione 
con pareti piuttosto strette, dove inizierete a capire cosa 
significa volare “a pelo d'ala 


Come potete notare da questa foto, la distanza di visualizzazione 
è notevole e non c'è alcun effetto di bad clipping.. 


mentre gli altri vi regaleranno 
improvvisi effetti turbo di varia 
natura e durata e 
invulnerabilità dagli attacchi 
avversari, La cosa che è 
importante notare è che 


l'utilizzo di questi stratagemmi 
è cruciale per la vittoria, che 
specie ai livelli avanzati 
difficilmente può essere 
ottenuta con una sola guida 


impeccabile; tutto questo 
ss di Monument Rush: Tra Canyon, cascate e bellezze naturali 


non c'è nemmeno un altimo per distrarsi, soprattutto per via 
delle incredibili velocità che si raggiungono nelle sezioni 
piane di questo circuito. In più, le condizioni climatiche si 
fanno decisamente avverse e più di una volta vi ritroverete 
sballottati come delle sardine dalla corrente maligna. La 
cosa divertente è intervenire con i vostri cannoni sulle protu 
beranze rocciose disseminate lungo il circuito, nella speran- 
za di farle cadere dritte in faccia ai concorrenti che seguono. 
Graficamente forse ll più bello dei cinque circuit. 


Volcano Rapids: Questo percorso inizia, per così dire, ad 
alta quota: il gruppo dei piloti comincia la sua sgroppata sopra j 
le nuvole, infatti, e viene subito messo a dura prova da una 
serie di rapidi budell, canali, grotte e persino fiumi di lava in 
movimento. Ma la seconda faccia di Volcano Rapids è rappre- 
sentata da una zona forestale ricca di antiche rovine di civiltà 
perdute, che potrete divertirvi a spazzare via nel tentativo di 
schiacciare qualche velivolo avversario, C'è persino una 
cascata dentro la quale dovrete entrare a pesce. 


srmere RACE 


'oLCaNO RAPIDS 


Sin Gity Run; Semplicemente avvilente, le prime volte, per la 
sua tremenda difficoltà. Capire dove andare è già una diff- 
coltà, in questo percorso cittadino che mette a dura prova | 
vostri riflessi e i vostri nervi. Grattacieli, autostrade, tunnel e 


Le visuali “panoramiche” sono 


‘anche perché i vostri 


belle da vedere, ma in tempo 
reale diventa un po' difficile 
giocare: in questo caso stiamo, 
come dire, salutando il suolo. 


Ed ecco il nostro X-Wing mentre 
si avventura nel canale della 
Morte Nera, schivando i colpi 
tremendi dei Tie nemici... 


avversari, che ben 
conoscono le maniere 
losche, faranno di tutto 
per mettervi ì bastoni fra 
le ruote, anche se voi 
dimostrerete la vostra non 
belligeranza e ve ne 
starete per gli affari vostri 


Fat Be 


passaggi strettissimi richiedono calcoli di precisione geome- 
trica e grande prontezza, VI ritroverete a volare persino 
all'intemo di un centro commerciale © nei canali del metrò. 
Graficamente spettacolare ancorché piuttosto buio, Sin City 
Run è la prova definitiva: imparato questo, siete arrivai. 


Quando si sfiora l'acqua si assiste a uno dei tanti effetti grafici 
spettacolari del gioco. 


rimando alla preview del mese 
scorso). Sui circuiti, che sono 
senza dubbio la cosa migliore 
del gioco, vi dico quello che 
c'è da sapere nell'apposito 
box. Per il resto, non posso 
fare a meno di notare 
l'inappuntabile completezza 
del gioco, che oltre a essere 
estremamente curato dal 
punto di vista grafico, è del 
tutto fornito di ciò che serve, 
anche in quanto a gestione del 
proprio velivolo. Le musiche 
rientrano nel limbo 


l'aereo e quella in soggettiva; 
poi ce ne sono altre due, ma 
sono abbastanza sconsigliabili 
da usare durante l'azione: una 
riprende il vostro aereo da 
davanti in modo molto 
cinematografico, l'altra è 
invece ancora posteriore, ma 
molto più “libera” nei 
movimenti e quindi ostica per 
chi intende capirci qualcosa 
del circuito. 

Prima della gara vera e 
propria, invece, i percorsi vi 
vengono presentati con 
qualche frasetta ammiccante ‘e 
con delle fluide inquadrature 
delle locazioni salienti in cui vi 
ritroverete a battagliare. C'è 
anche un commento di fondo 


Le strutture poligonali di 
Plane Crazy non sono 
eccessivamente complesse, 
ma la qualità delle texture 
è eccezionale. 


La notte nella 
città, illuminata 
soltanto da 
qualche sprazzo 
di power-up. 


Oltre a quanto sopra 
descritto, però, il 
vostro aereo è dotato 
di un'altra arma: il 
Sonic Cannon. In 
determinati punti del 
percorso, infatti, 
esistono aree che è 


possibile abbattere, 


distruggere o 

modificare con l'aiuto 

di un po' di fuoco, e 

queste vi verranno 

segnalate per qualche 
momento da un mirino. 
Sparando con 

prontezza in quegli stessi 
istanti potrete aprirvi passaggi 
segreti, creare ostacoli 
improwvisi a chi vi segue, 
oppure coinvolgere nell'onda 
d'urto i piloti circostanti 

E se pensate che sia già 
divertente così, 
immaginatevelo in multiplayer, 


Le turbolenze 
aerodinamiche che creano 
una scia dietro le ali sono 
l'effetto più azzeccato e 
realistico del gioco. 


| giochi di luce che si sprigionano dai vari power-up, in certi casì, 
sono così debordanti da accecare quasi la visuale. 


modalità che Plane Crazy ben 
supporta e che permette a otto 
giocatori umani di darsì 
battaglia all'unisono. L'engine 
poligonale del gioco è 
praticamente senza macchia e 
fa uso di tecnologie innovative 
che lo rendono efficace anche 
in modalità software, cioè 
senza accelerazione dedicata 
(per ulteriori informazioni vi 


dell'ordinario, mentre gli effetti 
(meglio godibili con una 
scheda audio 3D) 
Intervengono con tempestività 
nel sottolineare le evoluzioni 
del vostro aereo, specie 
quando vi lanciate in 
acrobazie al limite dell'umano, 
Le visuali disponibili durante il 
gioco sono essenzialmente 


guardare 


Jacopo Prisco 


due, quella classica da dietro 


PC 


lane Crazy è un gioco dannatamente 
divertente. Uno dî quelli che ti fanno 
dire “un'altra partita e poi smetto' 
mentre ll resto della tua vita aspetia 
paziente al di là del monitor. La grafica, 
nella sua migliore configurazione e cioè 
utilizzando una 3Dfx (in modalità 
Direct3D), è semplicemente sensazionale 
e sì muove con fluidità estrema; ricca di 
effetti speciali, ben disegnata e 
ottimamente colorata, è una gioia per gli 
occhi e ben serve alla frenesia del gioco. 
Il sistema di controllo è efficace e richiede 
soltanto un po' di apprendimento. | 
percorsi sono lunghi, diversificati, pieni 
zeppi di piccole cose da scoprire € capaci 
di proporre un incredibile livello di sfida, 
Le modalità di gioco sono giusto quelle 
necessarie e la difficoltà è piuttosto ben 
calibrata: Plane Crazy è un gioco difficile, 
specie all'inizio, e non a caso il primo del 
tracciati è dieci volte più facile degli altri, 
proprio per mettere i giocatori a proprio 
agio. Cinque percorsi, obietterete voi 
sono un po' pochini, eppure prima di 
arrivare a “conoscerli” bisogna giocare 
davvero parecchio, tanto sono lunghi e 
ingannevoli. Gli altri concorrenti non 


HARDWARE 


saranno degli Einstein con gli occhialoni, 
ma sanno come darvi fastidio e si 
adattano effettivamente alle vostr 

capacità di guida. Il resto, come la 
possibilità di modificare il vostro aereo 0 
di acquistare pezzi di ricambio, è tutto 
ben progettato e non si sente la 
mancanza di niente, 

Plane Crazy è quindi uno degli arcade 
puri meglio riusciti degli ultimi tempi, 
graficamente sopra la media e capace di 
offrire divertimento nel senso più classico 
dei videogiochi: quasi retrò, nel suo 
essere essenziale. Lo consiglio senza 
riserve di sorta, a patto che disponiate di 
una scheda 3D buona; se poi avete un 
dispositivo audio A3D e un joystick con 
force feedback, allora l'esperienza di gioco 
sarà anche multisensoriale con tutto ciò. 
che di bello ne consegue. D'accordo, non 
stiamo parlando di un titolo che terrete 
ancora sulla vostra scrivania da qui a sei 
mesi, ma senza dubbio di uno che 
potrebbe monopolizzaria, la scrivania, per 
un bel po' di gioni 0 di settimane, a 
seconda di quanto rapidi siate nel “fruire” 
di un gioco. Bene, bravi, bis. 


E andiamo con e richieste minime: Pentium 166, 16MB di memoria e una scheda 
qualunque da 2MB; è invece consigliato un P200 MMX, 32 MB di RAM e una 
scheda 3D da 4MB compatibile Direct3D. Se avete una 3DTx 0 una PowerVR, 
comunque, il P166 andrà benissimo, mentre in effetti utilizzando il Direct3D serve 
un processore veloce. La versione software è un po' scarsa, a meno di avere un 
bell'ardware, ma se avete un bell'hardware allora sarebbe strano pensare che siate 
privi di una scheda 3D... Lo spazio richiesto su disco è di 50 oppure 80 MB, a vostra 
scelta, e sono supportate sia le periferiche audio A3D (come la Monster Sound), sia i 
dispositivi di force-feedback (come il Sidewinder Force-Feedback Pro) 


115 EVEN) 


piuttosto divertito e divertente, 
quasi mai fuori luogo, e ci è 
stato detto che 
commercializzato da noi 
completamente localizzato, 
tutto in italiano. Volete sapere 
altro? Sapete dove andare a 


gioco sarà 
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IL PRIMO GIOCO CHE PUOI 
GIOCARE CON QUESTO JOYSTICK. 


LA SPADA LASER, L'ELEGANTE ARMA DELLA SAGA DISTAR WARS”. PRIMA D'ORA NESSUNO E STATO 
MAI DEGNO DI PORTARNE UNA, ECCETTO I CAVALIERI JEDI. MA SOLO FINO AD OGGI 
JEDI KNIGHT: DARK FORCES" II TI FA PROVARE L'EMOZIONE DI ESSERE UN CAVALIERE JEDI 
AI COMBATTIMENTI SEGUIRANNO ALTRI COINVOLGENTI COMBATTIMENTI, VIVRAI LA VITA DI UNO JE- 
DI PERSEGUITATO. 21 LIVELLI 3-D PIENI DI ASSASSINI INTERGALATTICI, CIASCUNO CON IL MALVAGIO 
PROPOSITO DI POTER SCRIVERE “HO UCCISO UNO JEDI" SUL SUO CURRICULUM. BOSSK, GORC, JEREC 
OGNI DIABOLICO NEMICO CHE INCONTRERAI VORRÀ LA TUA TESTA. CI SARA POCO DA RIDERE 


TAR. WARS. LI — 


JEDI KNIGHT | (SM | ; P i 
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.. E CHE PUOI 
ARRICCHIRE 
CON NUOVE 
AVVENTURE 


MARA JADE, NUOVO EROE 
CON CUI GIOCARE 

5 NUOVI POTERI DELLA FORZA 
14 NUOVI LIVELLI 

13 NUOVI AMBIENTI 

4 NUOVE ARMI 

24 NUOVI NEMICI 


PARLATO IN ITALIANO 


GREMLIN PER PC 


Cos'è quell'oggetto volante poco identificabile — 
che si avvicina al mio bel faccione ancora 
sorridente a centinaia di dolorosi chilometri orari? 


utti coloro i quali si 
dichiarano scettici circa l’esistenza 
degli UFO avranno sicuramente 
ponderato sulle altre due 
eventualità possibili: l'invito al 
cambio di domicilio da parte della 
mia famiglia in formato proiettile 
(da cui il mio ritorno al banco del 
giudizio sulla rivista che avete tra 
le mani) oppure - e vi annuncio 
che l'arcano è sul punto di calare 
le brache - un puck impazzito che 
ha preso il volo sopra un' 
distesa di ghiaccio. Bingo! E che ci 
sottoscritto in avanzato stato 
di deterioramento oltre ogni 
possibilità di carisma, in una tale 


1 portlerî fanno sempre e 
comunque la loro onesta figura 
grazie soprattutto alla maschera 
ricevuta dalla zia alla prima 
comunione, ma NHL rimane 
ancora un'altra cosa... 


situazione dal futuro a breve 
termine? Semplice quanto scrivere 
un mare di vaccate! impugnato il 
CD recensibile dalle mani 
squamose del gatto di via 
Carducci, ho deciso per l'approccio 
immersivo nell'universo dell'hockey 
su ghiaccio allo scopo di 
sviscerare ogni singola frattaglia e 
vincere con notevole anticipo sui 
tempi l'ambito premio Pulitzer alla 
carriera. 

Tuttavia, visti e considerati i pochi 
secondi che mi restano per 
continuare a 
sorridere a partire 
da questo 
lunghissimo istante 
in cui il tempo si è 
fermato, mi sembra 
il caso di illustrarvi 
gli accadimenti che 
hanno recentemente 
rivoluzionato Il 
mondo sportivo. 

Lo sconquasso ha 
inizio attorno al 
mese di febbraio 
dell’anno passato; 
sulla medesima 
rivista che avete per 
le mani (trattatela 
con cura, che inizia a essere 
vecchia!) appare alla grande 
l'immensa recensione del 
novantasettesimo capitolo della 
serie NHL, grazie al quale la 
EaSports riesce a fregiarsi di un 
sontuoso 94% e a far luce su una 
verità spesso dimenticata sul nostro 


n:06 IST 


Che l'hockey sia uno sport 
maschio non è mai stato messo 
in dubbio; e allora perché quel 
fallitaccio se ne sta ventre a 
lerra a frignare come un 
fringuello: sarà mica rimasto 
incastrato? 


scalciante stivale: l'hockey esiste e 
non è derivabile (questa battutaccia 
è un retaggio della mia 
sconsiderata carriera di ingegnere 
e, se fossi assolutamente certo di 
arrivare alla fine dell'articolo senza 
di essa, la toglierei). Terminata la 
lettura, fiumane di popoli di radice 
Italica si riversano nei negozi di 
videogiochi più forniti e fanno 
piazza pulita dello scatolame 
relativo al gioco in questione. Ma la 
rivoluzione non si ferma qui. In 
seguito a esaltanti quanto 
interminabili sessioni al capolavoro 
di simulazione sportiva, gli stessi 
bipedi ormai imbesulti a livello di 
ipnosi, sì danno al contagio. Allora, 
nello spazio di tempo che il 
Bossetti impiegava per infilare un 
centinaio di imprecazioni articolate 
(Siamo sull'ordine infinitesimale), 
l'intera popolazione europea fa 
incetta di materiale da hockey e da 
luogo a un clamoroso trasferimento 
nei paesi nordici per fare pratica. | 
campionati di calcio nelle rispettive 


Il tipo ha scelto il momento 
peggiore per smarrire le lenti a 
contatto; ma non riuscirà a 
trovarle a breve: Pippo 
“manolesta”’ le ha prese al volo 
con la mazza e le sta portando 
a bordo campo per nasconderle. 
Credo che alla pross 

interruzione effettuerò un 
cambio. 


Questa volta mì hanno fottuto e 
lo sconcerto sì è impadronito 
della mia formazione, mentre 
quella avversaria strilla dalla 

ia. Particolare da notare 


gioi 
nell'immagine è la 
caledoiscopicità della grande 
festa a mio danno (ero giusto 
andato a farmi una pizza...) 


nazioni vengono aboliti e i calciatori 
iniziano la dolorosa operazione di 
conversione, nel vano tentativo di 
mantenere la pecunia per la 
gestione della villa imperiale. 
Proprio durante questo periodo lo 
stesso Ronaldo ci telefona, 
lamentandosi del fatto che sua 
madre in tenera età gli abbia 
scardinato la carriera, 
costringendolo a giocare a pallone 
(cfr. FBS PAGES Aprile). 

E' in questo scenario para- 
allucinante che trova la sua, 
naturale collocazione la mia attuale 
precaria situazione e il rispettivo 
Actua Ice Hockey, che in essa mì 
ha fatto precipitare. Per meglio 
utilizzare la vita residua 
antecedente al prossimo impatto, 
mi fiondo in un paîo di dissertazioni 
mica da trascurare. Il successo 
testé evidenziato del gioco 
dell'hockey e della particolare 
simulazione a opera della EaSports 
ha decretato la nascita 
dell'interesse sullo sport in 
questione da parte dei ragazzi della 
Gremlin che, mettendo al bando 
pensieri del tipo “che senso ha 


correre su un paio di lame dietro a 
un puck impazzito” propri dei 
sopravvissuti amanti del calcio (che 
dal canto loro amano perdere ore 
ad acclamare gente che corre 
dietro a un pallone imbizzarrito, 
senza nemmeno i pattini), ha 
deciso di giocare le stesse carte che 
i propri avversari avevano giocato 
qualche mese addietro, regalando 
un nuovo nato alla serie Actua 
Sports. Arginando la sensazione di 
debellamento sulla linea di 
partenza che potrebbe segnalarsi 
anche nel cervello del più fallito dei 
general manager, mi sembra i caso 
di dare la parola al prodotto (o 
quantomeno al suo avvocato 
difensore) per sentire anche la sua 


voce. 
Dato che, in qualità di privilegiato 
speciale con le vacanze dal dentista 
già prenotate, mi trovo proprio 
all'interno di uno dei campi di gioco 
di Actua Ice Hockey (e questo non 
l'avevo ancora specificato, altro 
colpo di scena: l'efficacia di questo 
pezzo si fa inarrestabile...), vi 
fornirò il mio punto di vista 
“dall'interno” sul giocone. 

Dopo una pausa a base di una 
vaschetta di gelato alla panna e di 
una tristezza senza fondo dovuta a 
una coraggiosa carrellata televisiva 


Il puck vaga desolato sul 
campo, vittima dell'ennesima 
inquadratura; in questo caso, 
a differenza di NAL ‘971 
problemi nell'individuazione 
sono limitati, dato che quando 
è in volo assume il cosidetto 
“effetto scheggia” portandosi 
appresso una scia da cartoon 
giapponese. 


Il portiere osserva preoccupato 
la situazione in campo e si 
chiede, in clamorosa 
concomitanza con il 
sottoscritto, se la definizione sia 
o meno superiore a quella di 
NHL ‘97. fl responso è 
negativo, almeno senza schede 
acceleratrici, 


(sono le 5 e mezza del pomeriggio), 
rientro con un rapìdo sguardo 
d'insieme tanto per precisare -come 
se fosse necessario- che qui dentro 
tutto quanto è poligonale, secondo 
un numero spropositato di possibili 
sgranature: si va dalla 320x200 
alla 1024x768-paura. Chiaro che 
per riuscire a pattinare senza 
scattare mi serve una bella 
acceleratrice a prova di sgarro 
montata sul coppino (3Dfx e 
PowerVR in capo e tutte le 
compatibili Direct 3D) e le cose 
iniziano a sfumare. Poi, se proprio 
voglio martellare le zone intime, 
posso evitare il sacro acquisto e 
muovermi grazie a una dinamo 
gestita da un criceto (praticamente 
un P133), ma non è proprio il 


Evvai di legnata sugli stinchi, 
ll tipo boccheggia a terra e il 
grande Xam pedala verso la 
qualificazione certa; notare gli 
indicatori direzionali che 
evidenziano la posizione dei 
compagni: comodo, una volta 
fatta l'abitudine. 


Proprio sopra al gigante 
simbolo delle olimpiadi di 
Nagano, sta per aprirsi il 
contenzioso tra le due 
formazioni; in mezzo al 
pubblico che acclama, mi è 
parso di udire una puzzetta: 
se questo non è realism 
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renato 


Va bene, non è proprio la 
lavagnetta, avevo banfato, ma il 
succo è quello: selezionare la 
tattica che preferite seguire in 
ognuna delle fasi di gioco; per 
ciascuna di esse vi sono pro e 
contro da prendere in 
considerazione attentamente, 
pena la sconfitta fuori 
parametro con derisione sulla 
Pubblica piazza. 


caso. Gli altri giocatori (in 
particolare quelli che non stanno 
per ricevere il puck sul muso) mi 
sembrano abbastanza intelligenti e 
si muovono in scioltezza, quasi 
come se avessero fatto una seduta 
di motion capture (che è una nuova 
cura utile a slegare le articolazioni), 
mentre le squadre incontrate sinora 
giocano con stili differenti (mortacci 
al cronista, che non riesce a 
mettere in piedi un periodo onesto 
e ripete quasi meticolosamente la 
medesima martellante nenia). 

Tanto per chiarire, i mentecatti con 
1 pattini non sono gli stessi che si 
sciallano nella NHL americana ma 
sono i mattacchioni internazionali 
pronti alla conquista della medaglia 
di tolla di Nagano 
{e negli incontri le 
barzellette si 
sprecano; “ci sono 
un italiano, un 
inglese e un 
francese che 
decidono di entrare 
in uno stadio di 
hockey...) 
nell'unico 
monotono stadio 
che | giochi olimpici 
invernali sono in 
grado di offrire. Il 
bello è che non 
pattinano a caso ma secondo le 
direttive del grande capo in 
persona, mister capa-de-coccio, 
impartite senza la solita boriosa 
lavagnetta raspata nel collegio 
all'angolo, ma tramite indicazioni 
più o meno verbali. Stili di gioco, 
linee, tutto è organizzato a puntino 
e tutto è possibile lasciare alle 
veggenti cervella dei 
programmatori, senza infognarsi in 
infruttuosi esperimenti, qualora 
possano sembrare tali. Spesso, 
specialmente quando 
imbizzarriscono in mezzo al campo 
facendo roteare la mazza in 
direzione degli avversari, vengono 
organizzate delle risse per 
sistemare ogni cosa da gentiluomini 
(chiedere al MAO per il significato 


di codesto termine). Ma del resto 
non è poi così difficile controllarli (i 
tasti sono quattro contro i due di 
NHL '97 e non è ancora possibile 
dirigere in maniera onesta il 
portiere) e può capitare che scappi 
il fallaccio da ergastolo. Il pubblico 
non ci pensa nemmeno a restare a 
guardare con la bocca ricolma di 
pop-com al formaggio, ma, 
ricordando il Bel Danubio Blu e la 
sigla di Remì suonate 
invariabilmente con il medesimo 
organetto che poteva ascoltare 
qualche mese addietro (ora vanno 
per la maggiore odiosi motivetti 
poco atmosferici), da fondo alla 
voce, reagendo in base al tipo di 
cataclisma che sta devastando il 
campo. 

Manca ancora qualche manciata 
d'aria prima dell'attimo finale, 
quindi vi lascio sbavare sull'opzione 
multiplayer, che dovrebbe arrivare 
sino a otto. State scialacquando 
bava a fiotti? Bene, rimettetela a 
posto perché era solamente un tiro 
villano che vi ho voluto rifilare per 
vivacizzare la situazione; sui PC 
vitaminizzati da qualche controller 
aggiuntivo è lecito attendersi 
qualcosa sull'ordine del quattro, ma 
scordatevi il supporto 


PC 
HL ‘98 è la migliore 
simulazione di hock 
ghiaccio disponibile a tutt'oggi 
sul PC che aveti 


rivania. Bello, ma questo è 
della Gi 


multicomputer, uno ne avete e uno 
solo basterà. 
Ora e solo ora mi accorgo di non 
aver fatto minimamente cenno al 
gioco dell'hockey in quanto tale e a 
tutte le sue misteriose regole; ì 
casi, in questo frangente sono due: 
dilungo l'articolo all'inverosimile e 
prenoto la villa imperiale da 
200mq al mare, ma si parlerebbe 
di THM (The Hockey Machine) e 
non mi pare il caso di un cambio di 
rotta così eclatante, oppure stringo, 
lasciando qualche cosa da scrivere 
Delle inquadrature presenti 
c'è gran varietà, peccato non 
siano tutte utilizzabili; ok, 
discorso già sentito, avessero 
realizzato un replay con i 
contropippi ci sarei passato 
liscio... 


al redattore cui toccherà ll 
prossimo gioco di hockey (Il quale 
rapace mì offrirà un sontuoso 
banchetto modello conferenza a 
sue spese). 

Propendo per quest'ultima e pigio 
infine il tasto di uscita per 
abbandonare la sontuosa opzione 
di replay e prepararmi alla 
stoccata. Chiudo gli occhi e tutto 
quello che sento è un sibilo che 
sembra infrangersi sul fragore di 
una vetrata in frantumi. | miei 
denti. 

Fe non alfro, è fftata un'afione 
fpettacolare da moftrarvi in 
qualcuna delle immagini. Ehi, 
manca la poffibilità di falvare!!! 


Maffimo Sfanoni 


così, però, non 


attendetevi fin 
eccezional 


oi ci sono gli 


schemi e le direttive - bella 


vete ragione, ma per qua sa 


oscuro motivo (forse 
fissazione sulla 


manifestazione 
licenza (nomi 


‘on tanto di 
ginali) è 


qualche concessione (tipo la 
formazione inglese, che non 


10 di guerra e il 
occa. Brutto a dirsi in questa pos 
sede, ma NHL dà le pannocchie 
a un bel po' di gente e, in 
quanto simulazione sportiva, 
persino a titoli più blasonati 
dalle nostre parti 
Ma torniamo a sparare in casa, 
altrimenti cambio il titolo alla 
sione. Actua è abbastanza 
rtente, soprattutto ai livelli 
di difficoltà più dignitosi (nei 
livelli scarsi, il portiere del 
comp commette 
sistematicamente fallo di 
trattenuta) e sì lascia giocare in 


si era qualificata), Certo, è 
bile organizzare un 
torneo personalizzato, ma le 

squadre sono quelle e se 
penso a FIFA e a tutti i 
campionati personalizzabili 
via editor mi viene il magone. 
Il replay 

male, scomodo e senza la 
possibilità di salvare (è 
difficile rinunciare a un vizio), 
quindi è la cigliegina che 
manca a una torta senz 
strani fronzo 

Diciamo che è carino e la sua 
arma per contrastare Il 


lizzato un po' 


Bigante buono è buona parte 


nella lic 
Potrebbe anche bastare? 


trovare la vostra, non c'è 


CLGUVZGG 


Dal P133 in su con tutte le possibili combinazioni. Con la 
3Dx si va col lissio. Quanto a schedame annesso, va 


‘bene tutto ciò che 


compatibile con lo standard DirectX. 


Infine il sistema di controllo: meglio il pad, ma la tastiera 


dei nostalgici funziona ancora. 


(02),41:30.399 
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La Terra, la culla dell'umanità, ora giace come un relitto dopo un terribile esperimento 
andato storto. Infatti, nel 2113, la Nemesi del Pianeta terra venne dall’interno... 

Tutti sulla terra erano convinti che nessuna forza, umana o aliena, sarebbe mai riuscita a 
superare la barriera di satelliti spia, campi minati satellitari e sistema di difesa controllati 
da computer sofisticatissimi che pattugliavano le infinità dello spazio circostante. 


® Movimento libero a 360° in ambiente 3D 
® Più di 30 power up disseminati tra i livelli 
© Azione multiplayer fino a 15 giocatori 

® 2 giocatori in split screen su PSX 

® 4 giocatori in split screen su N64 

® 15 armi super tecnologiche 

® Supporto per le schede acceleratrici PC 
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Playstation 


PC CD-ROM 


REQUISITI 
DI SISTEMA 


Pentium 133 MHz 
16 MB di RAM 
Windows® 95 
Scheda 
acceleratrice 3D 
consigliata 


www.halifax.it 


G erti glochi riescono a 


attenere successo non solo grazie 
alle loro qualità intrinseche, ma 
anche grazie alle situazioni 
contingenti în cui vengono 
pubblicati: è stato il caso di 
Formula 1 della Psygnosis, un 
titolo nato e cresciuto agli albori 


La visuale esterna non è 
davvero nulla di entusiasmante, 
soprattutto perché 
eccessivamente allungata. 


dell'era 3Dfx, che pur avendo 
gravissime lacune tecniche riuscì a 
farsi ben volere a apprezzare 
lusingatamente anche dalle riviste 
specializzate. Le lacune di cui 
parlo erano veri e propri bug, 
ereditati dalla versione PlayStation, 
che rendevano il gioco piuttosto 
inconsistente dopo soltanto poche 
partite. A vantaggio di F1 c'era 
un'ottima grafica, una decisa 
immediatezza e una buona dose di 
divertimento, cose che rendevano il 
gioco perfettamente adatto a chi 
non pretendesse il rigore 
simulativo. Ma poi è arrivato F1 
Racing della Ubisoft e ì canoni 
delle simulazioni di guida non sono 
stati più gli stessi: due titoli quasi 
antitetici, per impostazione e 
Struttura, che tuttavia non 
possiamo esimerci dal mettere a 
paragone. E allora, iniziamo subito 
col dire che, come era lecito 
aspettarsi, Formula 1 97 è una 
versione “riveduta e corretta” del 
gioco originale e non bensì un 
titolo del tutto nuovo. Le modifiche 
più significative riguardano proprio 
quegli aspetti del gioco che tante 
critiche avevano sollevato, ovvero 
la tendenza dei piloti avversari ad 
accodarsi alla vostra vettura 
quando vi fermavate in mezzo alla 
pista, la scelta totalmente random 
di chi andava e chi non andava ai 
box durante una determinata gara 
e altre cosine di questo tipo, che 


minarono pesantemente la 
credibilità del titolo, Tutte queste 
cose, ovviamente, in F1 97 non 
succedono più, ma ciò non 
significa che il gioco abbia 
rinnegato la sua natura; il racer 
della Psygnosis è e rimane 
l'alternativa arcade per chi vuole 
un gioco di corse automobilistiche 
estremamente accattivante, facile 


FISICHELLA 12 


JORDAN PEUGEOT 


da giocare e poco complicato. Le 
due modalità principali sono 
rimaste intatte: Arcade e Gran 


Premio, che si differenziano per la 


complessità della guida e del 
modello fisico della vettura. A tal 


proposito, davvero poco è cambiato 


e il feeling con la monoposto 
rimane piuttosto limitato, in virtù 
della scelta di proporre una 
maggiore guidabilità piuttosto che 
una fedele riproduzione della 
realtà. L'aggiunta più significativa 
riguarda la possibilità che la 
vettura si alzi paurosamente 
avvicinandosi al capottamento 
(che, tuttavia, non sono mai 


riuscito a innescare) ogni qualvolta 


PSYGNOSIS per PC 


si verifica un urto contro le 
barriere 0 contro un avversario. 
Le livree, i nomi e i circuiti sono 
quelli ufficiali della stagione 97, 
vera arma pesante a favore di 
questo gioco, che può vantare il 
parco macchine/piloti più 
aggiornato in circolazione. Un 
deciso restyling hanno subito 
anche i menu di selezione del 


FISICHELLA lo) 


INTERMEDIATE 1 


IRVINE 6 
FERRARI 


L'originale Formula 1 della 
Psygnosis è stato uno dei 
giochi più sopravvalutati 
della scorsa stagione; 
questa nuova versione 
corregge gli errori 
Commessi e lancia la sfida 
all'attuale re incontrastato 
delle simulazioni 
automobilistiche: 

FI Racing della Ubisoft... 


| piloti comandanti 
dalla CPU possono 
anche azzuffarsi tra 
loro, come il Fisico e 
Frentzen in questo 
frangente. 


Fisichella in quel di 
Montecarlo, con la 
visuale forse più 
spettacolare del gioco. 


Irvine non si fa 
problemi: se c'è da 
ppssare una 

IcLaren, si può 
anche rovinare il 
fondo piatto sui 
cordoli... 


INTERMEDIA 


Hakkinen in prova a 
Hockenheim: notate lo 
sbuffo di polvere e roba 
varia che si alza quando 
uscite di pista. 


gioco, che risultano 
decisamente piacevoli e ben 
disegnati, fatta eccezione 
magari per la pixellosa 
rappresentazione dei circuiti 
Le visuali disponibili sono ben 
sette, cui si aggiunge quella 
esterna in stile televisivo, che 
però è sempre un po' troppo 
distanziata dall'azione e rende 
difficilmente riconoscibili le 
vetture della stessa scuderia e 
risulta comunque poco 
piacevole da guardare. La 
grafica è rimasta veloce, ben 
disegnata e dotata di ottimi 
colori, meno fedele alla realtà 
ma forse un po' più bella e 
giocosa di quella di F1 
Racing, anche se afflitta da 
un leggero clipping sulle 
lunghe distanze. | piloti 
avversari, finalmente, sono 
dotati di un po' di sale in 
zucca e non si comportano 
più come pecoroni; inoltre pur 
non brillando ancora per 


WILLIAMS 3 
WILLIAMS RENAULT 


Official Timing — —° 


intelligenza, arrivano persino a 
battagliare fra loro così 
accanitamente da provocare 
incidenti. Infine è presente il solito 
commento di sottofondo, affidato 
ad Andrea DeAdamich e al suo 
fantomatico compare “Massimo”, il 
quale generalmente si limita a 


Coulthard al sorpass 


THIS LAP 


Villeneuve, per i 
noti problemi 
contrattuali, non 
compare neanche 
in F197 coni 
suo nome reale. 
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MCLAREN MERC"DSS 


la distanza visualizzabile è notevole, anche se 
non esente da qualche problema di bad clipping. 


MI rendo conto che, in questo 
commento, non posso far altro che 
tiassumere quanto già detto nel 
corpo della recensione: FI 97 è 
poco più che un upgrade, corretto in 
quei gravissimi bachi che ne 
minavano la giocabilità e 
leggermente aggiornato dal punto 
vista grafico (sebbene sia presente 
un leggero bad clipping). L'aspetto 
estetico rimane comunque sullo 
stampo del gioco originale e in molti 
potrebbero preferirio (in 
quest'ambito) a FI della Ubisoft 
che volendo essere più realistico. 
risulta senza dubbio meno “rotondo' 
€ giocoso, sempre parlando di 
grafica. Il controllo della vettura, il 


suo assetto e il comportamento degli 


avversari rimangono comunque al 
livello di un arcade e anche la 
modalità Gran Premio non brilla 
certo per completezza tecnica. Ciò 
non è comunque da considerare un 
difetto, quanto una caratteristica 
che può dare a FI 97 la sua giusta 
fisionomia; per questo ritengo che la 
concorrenza tra i due titoli più volte 


Oficial Timing 


Il livello di dettaglio delle monoposto è 
buono, ma comunque inferiore a quello di 
FI Racing. 


mostrare la più 
bieca piaggeria nei 
confronti del suo 
illustre maestro, 
articolando frasi 
tipo “hai ragione, 
Andrea”, e poco 
più (in compenso 
durante le prove 
spesso banfa a 
ruota libera 
NATMB); lo stesso 
DeAdamich, ma 
non è certo colpa 
sua, si lascia 
andare a 
sottolineature quali 
‘ha leggermente 
toccato la barriera, 
ma può ripartire”, 
quando vi siete 
appena sfracellati 
in sesta contro un 
muretto, ma va 
bene così 


THIS LAP 


Jacopo Prisco 


citati non sia affatto spietata, visto 
che essì possono soddisfare le 
esigenze di due categorie ben 
differenti di giocatori, Dal canto mio 
continuo a preferire senza appello 
FI Racing, ma questo Fl 97 è un 
buon titolo per chi vuole un gioco 
immediato, semplice da giocare e 
subito appagante, dedicato a chi 
non si preoccupa dell'inclinazione 
degli alettoni e della campanatura 
delle ruote. Rimane il fatto che, 
eccezion fatta per i bug e per 
l'aggiornamento alla stagione 97 

(la più aggiornata disponibile in 
qualsiasi simulazione oggi 
disponibile), questo titolo non 
apporta novità sostanziali rispetto al 
suo predecessore, cosa che 
potrebbe renderlo un po' superfluo 
per chi già possedesse, appunto, il 
primo FÎ della Psygnosis. CI rimane 
una sola perplessità: se questa è 
destinata a diventare una franchigia 
alla Madden © alla Fifa, forse le 
innovazioni, dall'anno prossimo, 
dovranno essere un tantino più 
significative. 


Vi fidate del mio giudizio? Secondo me ci vuole almeno un P166 con 
una scheda 3Dfx 0 comunque compatibile Direct3D (una delle due è 
necessaria per far girare il gioco), che aggiunti a 16 0 meglio 32MB di 
RAM rendono il titolo perfettamente giocabile. Il CD farebbe bene a 
essere veloce, a meno che non vogliate investire circa 200MB di spazio 
su disco per installare anche i filmati e i commenti audio. Per il resto 
serve la solita scheda audio e, se volete, un buon volante 0 joystick 


analogico. 
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| Le opere dei lassici 


della letteratura 
con la versione a FUMETTI 


di autori contemporanei 


MI 


| VI. tempo è passato da 
quando la cometa che avvera | 
desideri passò per la prima volta 
su Lyr, pianeta natale della maga 
Nikki e del suo amico Fargus. | due 
non riuscirono a sfruttarla fino in 
fondo e rimasero con la spiacevole 


Ho trovato la stanza se; 

del primo livello! Tirando Sid 
contro i bersagli sto facendo 
‘apparire le monete. 


Un verme sta arrivando a forza 9 
per darmi una testata. Se non 
riesco a evitarlo Nikki volerà nel 
blu (dipinto di blu). 


Nikki è agllissima, proprio come 
Lara Chissà se hanno 
seguito lo stesso corso di 
sopravvivenza? 


UBISOFT/CRYSTAL DYNAMICS per PC 


sensazione di aver perso la 
migliore occasione della loro vita 
Soprattutto per quanto riguarda 
Nikki, che ormai è cresciuta e non 
ha perso la speranza di diventare 


la più grande maga del mondo. 
Potete immaginare la loro 
esaltazione quando, nell'anno del 
Formaggio, la cometa riappare nel 


cielo dando alla nostra sgangherata 
coppia una seconda possibilità di 
conquistaria. Anche questa volta 
l'operazione non sarà facile: la 
malvagia (si fa per dire) regina 
Zorrscha ha preso il controllo del 
popolo dei Goon e li sta usando per 
preparare un arsenale di armi, con 
le quali conquisterà la cometa e ne 


La Cometa delle Infinite 
Possibilità è tornata 


sulyr... 

E stavolta Nikki e Fargus 
non se la faranno 
scappare. A costo di 
scatenare un Nuovo 
pandemonio! 


userà î poterî per stabilire un 
terribile, noiosissimo regno di pace 
e armonia. Ma è mai possibile 
avere un'aspirazione del genere? 
Fortunatamente i nostri eroî non si 
perdono d'animo e si mettono in 
viaggio per neutralizzare Zorrscha. 
Prima di riuscìrci dovranno 
attraversare una ventina di livelli 


Sullo sfondo vedete a 
cosa serve la 3Dfx, 
peccato che la cosa non 
distragga il mostro che 
mi sta prendendo a calci! 


Il primo boss è un osceno 
dragone che bisogna 
abbattere a palle di 
fuoco. Notate il segnale 
sulla destra, serve per 
capire quando NON 
dovete saltare da una 
piattaforma. 


pseudo-tridimensionali pieni di tutti 
gli elementi tipici di un platform: 
salite, discese, rampe e, 
ovviamente, nemici. 

Lo stile del secondo episodio 
ricalca fedelmente il primo 
Pandemonium. Lo scenario, pur 
essendo visualizzato in treddì, in 
effetti è rigorosamente 
bidimensionale visto che il 
movimento è possibile solo 
sull'asse orizzontale (ecco perché 
l'ho definito pseudo- 
tridimensionale). Voi dovrete 
correre più veloce della luce 
lasciando al gioco il compito di 
farvi seguire il percorso. Se il ponte 
senza parapetto svolta verso l'alto, 
ad esempio, e voi state correndo a 
destra, non dovrete preoccuparvi di 
cadere, perché il personaggio 
seguirà automaticamente la 
direzione della strada 

Prima di iniziare ogni livello dovrete 
scegliere con quale dei due 
personaggi affrontarlo, scelta che in 
seguito non potrete modificare 
finché non l'avrete completato o 
avrete finito tutte le vite (dicesi 
‘game over'). Nikki è 
l'intelligentona della coppia, tanto 
bella quanto ambiziosa. Crescendo 
è diventata più agile e, oltre a uno 
spettacolare doppio salto a 


mezz'aria, ora possiede 
l'abilità di aggrapparsi alle 
sporgenze e talvolta usa la sua 
magia per attaccare. Fargus, 
invece, è fin troppo geniale, 
come testimonia il suo 
abbigliamento simile a quello 
di Malcolm della serie di 
Kyrandia. E' meno agile di 
Nikki (non può effettuare il 
secondo salto a mezz'aria), ma 
porta con sé un incredibile 
bastone che gli consente di 
attaccare i nemici senza 

paura. All'interno di questo 
bastone è intrappolata l'anima 
di Sid, antico guerriero che 
non vede l'ora di liberarsi di 
questo stupido padrone e darsi 
da fare per conquistare Nikki. 
Sarà, fra le altre cose, proprio 
lui a raccontarvi la storia dei 
due personaggi prima di 
iniziare il gioco vera e proprio. 
Fargus potrà lanciare il bastone 
determinando distanza e direzione 
del tiro e, a prescindere dall'esito 
Sid, gli tornerà in mano come un 
boomerang. In corpo a corpo il 
bastone può essere usato per far 
gonfiare i nemici colpiti come 
mongolfiere, effetto al quale non 
tutti vanno soggetti 

Sparsi per i livelli ci sono, oltre ai 


power-up, un sacco di monetine da 
recuperare. Alcune sono nascoste 
nei livelli segreti, attivabili colpendo 
i bersagli che vanno notati con un 
po' di colpo d'occhio. Nikki sotto 
questo punto di vista è penalizzata 
in quanto, in linea di massima, non 
è armata. A parte il fatto che sono 
proprio queste le decisioni 
strategiche del gioco, ella potrà 
rifarsi recuperando le varie chiavi 
che spesso provocano l'apparizione 
di un gran numero di monete. Nel 
livelli più avanzati incontrerete 
delle porte chiuse, altro momento 
in cul bisogna usare le chiavi. In 
questo caso il gioco, quando 
troverete la chiave giusta (o quando 
tirerete l'apposita leva) 
abbandonerà momentaneamente il 
personaggio per farvi vedere 
l'effetto delle vostre azioni. 

| nemici sono carini e poligonali, 
nello stesso stile del paesaggio, e 
vanno colpiti atterrandogli in testa 
oppure tirandogli addosso Sid. 
Talvolta, e per un periodo di tempo 
limitato, Nikki e Fargus potranno 
usare la magia. Gli altri pericoli 
dello scenario includono gli 
spuntoni messì a bella posta per 


Fargus non è propriamente un 
gatto ma, in quanto ad agllità, 
non è poi così inferiore a Nikki. 


impalarvi e gli enormi macigni che 
ogni tanto cadono dall'alto. Curioso 
che facciano gli stessi danni della 
puntura di un'ape! 
Ogni tre o quattro livelli affronterete 
il boss, un mostro piuttosto cattivo 
che va distrutto unendo un po' di 
tattica. Sembra quasi la descrizione 
del Bossetti (scherzo!). Il drago, ad 
esempio, va colpito molte volte con 
le palle di fuoco lanciabili saltando 
sulle catapulte, mentre per 
distruggere il buddha dovrete prima 
eliminare tutte le gemme che lo 
proteggono. 
Sconfiggere Zorrscha sarà una 
faticaccia, ma vale la pena di 
tentare se non altro per fare 
contenta Nikki, come direbbe quel 
marpione di Sid (Fargus è troppo 
bacato per pensare alla maga in 
chiave riproduttiva). 
Sid e Nikky... Mi ricorda “Sid e 
Nancy", che però qui non c'entra 
niente. Bah, alla fine 
Pandemonium mi ha contagiato. 
Alessandro La Spada 


PC 


Il secondo boss éè in perfetto orario per le feste di Pasqua. 


Max ha commentato alla perfezione il mio scontro con la regina Zorrscha: 
“Cos'é, la nuova versione di Space Harrier?" 


L'unico difetto del enigmi; senza 

contare che 

demonium, di diverse abilità 
nolto bello, - Nikki e Fargus 

era una certa 

mancanza di 


letà che si 
videnziava dopo le 
prime fasì. Sonic e 
Mario, tanto per 
fare un esem 


Dal punto di vista 

grafico P2 è molte 

non davano mai la__ bello e strutta a 

sensazione di ‘già fondo le 

fatto” che invece si lità della 

aveva con il gioco scheda 3D. Il 

della Crystal sonoro 

Dynamics. avvincente, ma 

| programmatori, talvolta un po' 

consci del difetto, | fracassone. 

si sono sforzati di Ottima grafica, 

eliminario von Sonoro 
lungendo nuove giocabilità 

possibilità (come migliorata fanno di 

quella di attaccarsi  P2'un platform da 

alle sporgenze) che _ prendere in 

causano nuove ——considerazione, pur 

situazioni e nu non essendo 

modi di risolvere gli eccezionale. 
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La configurazione ottimale non sarà un 
grosso problema per la maggior parte dei 
lettori. Si tratta di un P166 con 32 MB di 
RAM, Windows ‘95, scheda 3Dfx, 

audio compatibile Soundblaster e ll 

CD 4x. IL CD include le librerie DirectX 
richieste per giocare. 


Questi sono i grandi nomi del software cd-rom: 


SONY 


PlayStation 


M DLI 


MULTIMEDIA 


INTERACTIVE 


e questo è l’unico nome che li distribuisce tutti: 


A Sl 
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Bossetti sì dividono in due 
categorie: quelle che lasciano 
spazio a quantità industriali di 
aneddoti e quelle in cui ogni 
singolo carattere è finalizzato 
alla spiegazione del gioco. 
L'alternativa che mi si pone 
all'inizio di ogni articolo viene 
risolta in base alla complessità 
del titolo stesso: parlando di 
un Master of Orion 2, o di un 
Capitalism Plus, senza 
approfondire nei dettagli il 
meccanismo di gioco, si 
correrebbe solamente il rischio 
di confondere il lettore e di 
non fargli capire con 
precisione di cosa si tratta . 
Questo Imperialism rientra 
nella suddetta categoria e, dal 
momento che nemmeno 
leggendo il completo ed 
esauriente manuale si riesce a 


Questa è la schermata principale, 
mediante la quale potete gestire i vostri 


civili. 


{l giornale contiene molte notizie 
interessanti, anche non attinenti al 
gioco: peccato che gli articoli vengano 
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farsì un'idea precisa 
del gioco, ho deciso 
di ovviare 
personalmente, 
convinto che alla 
fine di queste 
quattro pagine 
avrete in mano tutti gli 
elementi per convenire con 
me che il titolo va acquistato 
assolutamente. 


Il cappello introduttivo si rifà a 
uno degli aggressivi slogan 
presenti nei depliant 
pubblicitari pervenuti in 
redazione; non so a voi, ma a 
me una frase del genere (e un 
irriverente paragone con 
Civilization) mi ha solamente 
indisposto: senza nulla togliere 
ai programmatori della SSI, di 
Sid Meier ce n'è uno solo e 
mettersi in competizione con 
lui significa esclusivamente 
partire con il piede sbagliato. 
Alla fine dei conti, e cioè dopo 


Un conto è allevare — 


una civiltà, un altro è costruire un impero. 


decine di ore di gioco, mi sono 
reso conto che in realtà 
Imperialism ha moltissime 
carte da giocare, per quanto 
un paragone con Civilization 
non risulti propriamente 
azzeccato. 

Il gioco è ambientato nel 
diciannovesimo secolo, epoca 
che più di ogni altra vide le 
grandi potenze in perenne 
conflitto fra di loro, non solo a 
livello economico ma anche 
coloniale. Chiariamo subito un 
paio di aspetti: una 
ricostruzione storica 
attendibile di un periodo e, 
soprattutto, una sua 
implementazione in un 


Videogioco, sono di qualche 
utilità unicamente per stabilire 
la base di partenza, una 
situazione iniziale che il 
giocatore deve con ogni sforzo 
far convogliare verso la realtà 
storica (a lui favorevole) 
oppure verso un traguardo che 
non fu mai raggiunto dai 
protagonisti del passato. Se 
però un gioco fosse troppo 
fedele alla realtà storica non ci 
sarebbe troppo gusto nella 
sfida, dal momento che si 
saprebbe già come andrebbe a 
finire (Age of Empires va 
contro questa affermazione, 
ma solo perché è strutturato in 
missioni). Secondariamente, il 


mondo reale è troppo 
complesso per essere simulato 
su un computer o, meglio, per 
essere gestito mediante un 
gioco. Pertanto, è chiaro che i 
programmatori debbano 
innanzitutto decidere a 
tavolino quali aspetti 
implementare in toto, quali 
semplificare e quali tralasciare 
bellamente; chiaramente, 
l'obiettivo è di sintetizzare la 
realtà nel modo più efficiente 
e, perché no, divertente 
possibile. Andando sul pratico: 
è chiaro che la gestione delle 


Il minatore è fondamentale 
per l'estrazione dei minet 
preziosi. 


ni 


risorse deve necessariamente 
essere semplificata su 
computer, dal momento che le 
materie prime e tutto quanto 
necessario per la produzione 
non sono solamente il ferro, 
l'acciaio e pochi altri, ma è 
impensabile gestire decine di 
elementi in un gioco. D'altro 
canto, se la simulazione riesce 
a creare un microcosmo 
sufficientemente credibile, la 
lacuna non è affatto 
avvertibile: ho a disposizione 
venti materiali, grazie ai quali 
posso realizzare altrettanti 
prodotti che potrò 
commercializzare come meglio 
credo, e il mondo virtuale sarà 


Ecco la schermata dell'industria, dalla quale si controllano tutti i 


centri di produzione. 


ss Giochi come questi sono la manna per un appassionato dî strategia e di 
LLC a i OLE ET O) SI A ccoroni: come me: ci non toglie ch, pur avendo ormai una certa 
esperienza con titoli di tal genere, ognuno richieda un approccio 
particolare e molto spesso, prima di rovere la tattica vincente, devo sbattere ll muso (contro il monto?) parecchi vote. 
Imperialism non è particolarmente difficile, ma togietevi dalla testa di privilegiare un particolare aspetto a discapito degli 
al: per ottenere un esercito potente, è necessari disporre di un'economia solid, senza la quale non saranno disponibili 
fondi necessari alla costruzione dî unità sempre più potenti All'inizio, problema che si pone è quell di procacciarsi pù 
risorse possibili e per fr ciò dovete mandare in giro il vostro ispettore e far sgobbare il minatore; considerate che 1 
depositi costano abbastanza, er cui cercate d posizioni nel miglior modo possibile. Quando la situazione sè 
stabilizzata evi site garantiti un flusso costante di risorse, dovete assolutamente produrre qualcosa di valore (i martll o 
i vesti), dal momento che senza esportazioni non si va avanti a lungo; 4 questo punto potete costume un esercito 
abbastanza potente, tenendo presente che le navi sono fondamentali fin all'iizio. Con ess, infatti potrete bloccare gli 
accessi i Vostri ptt e gli avversari non potranno inizialmente venire a darvi fastidio; non dimenticate che pama di 
disporre di pi eserciti occorre un po'di empo © la maggior perte delle città rimane praticamente indifesa: occorre quindi 
impedire che il nemico venga a contatto coni vostri spalacchiati villaggi. 
Lasciato perdere, almeno all'inizio, e ambasciate: costano un occhio e non e l potete permettere: piuttosto, annettte 
con a forza qualche provincia (quelle meno difese), dopadiché fate pace con tutt. La differenza fra l'uso della forza e della 
diplomazia consiste nei rapport col vicinato (che nel primo caso, inutile dir, i deterioreranno velocemente) per contro, 
la diplomazia costa anche troppo 
Quando disponete dì un bl po di soli, grazie al costante apporto proveniente dalle esportazioni, siete finalmente pronti 
perl conquista in grande stile, ma ricordate che di primaria Importanza è bloccare sempre tutti vostri porti 
diversamente, il nemico piomberebbe ne vostri teritori on una facilità disarmante © riuscire a difendere utt le vostre 
cità sarebbe un'impresa praticamente impossibile. 


estremamente verosimile. Una 
tale situazione è 

indubbiamente molto più 
apprezzabile che non quella in 

cui sembra che siano stati 
implementati una serîe di 

aspetti reali a casaccio, senza | g 
una precisa relazione di - z 
causa-effetto fra di essi. 
Capitalism Plus era in tal 
senso la perfezione assoluta, 
ma anche questo Imperialism 
si difende egregiamente; 
nondimeno, segnalerò 


Ecco Il magazzino, 
fondamentale per garantire 
la continuità della 
produzione. 


L'università è il luogo in cui 
vengono addestrate le 
vostre unità di civili. 


comunque i fattori che non si 


- 
i | sono semplicemente 
La 4 n | considerati nel gioco, a puro 
dr titolo informativo. 
vj Dopo questa infarinatura su 


tutti i problemi relativi a una 
simulazione, cominciamo col 
dire che Imperialism è un 
gioco che ci mette a capo di 
una delle grandi potenze 
dell'ottocento, con lo scopo di 
portarla in trionfo e di farle 
dominare il mondo intero. La 
simulazione si pone dunque 
un obiettivo estremamente 
ambizioso, dal momento che 


Gli scenari storici sono 


Pr un'altra prova dell'estrema 
ma flessibilità del gioco. 
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Questo registro riassume 
l'utilizzo della nostra rete 
interna di trasporto. 


contiene elementi economici, 
politici, militari e prettamente 
gestionali; un mix davvero 
esplosivo che i programmatori 
hanno saputo mirabilmente 
miscelare. Ma andiamo con 
ordine. 

Un aspetto che mi ha subito 
indispettito è la scarsissima 
possibilità di personalizzare le 
partite: il mondo viene 
generato automaticamente (e 
non ha alcuna connessione 
con la realtà), ma è possibile 
modificare solo il livello di 
difficoltà (in tutto ce ne sono 
cinque e già dal terzo non si 
scherza troppo). Il numero di 
avversari computerizzati è 


La sezione di 
compravendita dei beni, sul 
modello della borsa, è una 
delle più divertenti del 
gioco. 


Lr 


‘sempre lo stesso, non è 
possibile influenzare le 
caratteristiche del territorio, la 
situazione iniziale (ad esempio 
il denaro nelle casse) e via 
dicendo; ciò è abbastanza 
strano e, in ogni caso, 
pregiudica di certo la longevità 
del gioco: una volta vinto al 
livello più difficile, non c'è 
alcun motivo per rigiocare 
un'altra partita, poiché la 
situazione di partenza sarà 
sempre la stessa (anche in 
riferimento alle caratteristiche 
del territorio). 

Il primo problema che si pone 
è di scegliere dove collocare la 
capitale; i fattori che 
influenzano la scelta 
consistono nelle risorse 
disponibili e nella possibilità 
del territorio di ospitare o 
meno un'espansione della 
città. Tenendo presente che è 
sempre disponibile una 
locazione migliore in assoluto, 


la scelta dovrebbe risultare 
piuttosto facile. Fatto ciò, si 
passa al gioco vero e proprio, 
cioè alla gestione di una serie 
di meccanismi mediante i 
quali espandere i propri 
possedimenti. Il fulcro di tutto 
è rappresentato dalle risorse, 
che sono quantitativamente 
molto maggiori rispetto a 
quanto siamo abituati a gestire 
in giochi di questo tipo; 
sostanzialmente, vi è un 
insieme di materie prime che, 
‘combinate e opportunamente 
lavorate, consentono di 
produrre tutto quanto di cui 
una nazione necessita. Non 
pensate che le cose siano 
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facili: per raccogliere qualcosa procedimento per ottenerlo dal proprie fabbriche, operazione 
è necessario un deposito e ciò carbone) e grazie a tale lega è & re Pe per la quale è necessario 
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immagazzinate; le altre città legname le sedie e la carta: consumi interni ed 
non dispongono di un praticamente, ogni elemento o esportazione; infatti - e questa 
deposito, ma la prima cosa una combinazione di essi, a = è indubbiamente la 
che si impone è inviare per il patto di disporre di sufficiente ‘ 5 semplificazione più grossolana 
ì del gioco - gli unici introiti 
_ Fi cu derivano dalle vendite dei 
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territorio il nostro ispettore, al 
fine dì individuare le locazioni 
in cui si trovano miniere di 
carbone o di ferro. A questo 
punto è necessario servirsi del 
minatore per impiantare un 
centro di raccolta e 
dell'ingegnere per costruire un 
deposito nelle vicinanze; 
affinché quest’ultimo funzioni, 
è necessario che mediante 
ferrovia sia collegato a un 
porto (mi sfugge il perché), 
oppure alla capitale. Durante 
le prime fasi, le nostre unità 
specializzate dovranno 
sgobbare parecchio, al fine di 
scovare nuove risorse e 
renderle disponibili; non c'è 
solo il ferro e il carbone, ma 
anche il legname 
(preziosissimo), il cibo, 
l'allevamento, il cotone e via 
dicendo. Col tempo si rendono 
disponibili nuove tecnologie, 
mediante le quali è possibile 
aumentare la produttività 
durante la raccolta; a tal fine 
ci sì serve ancora delle unità 
specializzate, che nel giro di 
qualche turno potenzieranno a 
dovere le miniere o i centri di 
raccolta. Sostanzialmente, 
potremmo affermare che il 
problema delle materia prime 
si pone solamente in un primo 
momento; in seguito, quando 
si sono impiantati depositi 
presso ogni miniera, non c'è 
davvero più niente da fare, se 
non esplorare i nuovi territori 
eventualmente conquistati o 
annessi al proprio regno. 
Niente paura: di problemi ce 
ne sono ancora mol 
Non appena si dispone delle 
materie prime necessarie, si 
può iniziare a espandere il 
proprio regno, mediante un 
piano produttivo più o meno 
ben congegnato; il ferro e il 
carbone possono essere 
lavorati in modo da ottenere 
l'acciaio (in realtà 
occorrerebbe il carbonio, ma 
non è richiesto alcun 


h alcunché dalle tasse. Poiché le 
| È imposte hanno sempre 
| rappresentato un elemento 
cruciale în quasi tutti i giochi 
di questo tipo, non riesco 


combinazione il gioco è fatto, Visto che bella la nostra davvero a comprendere perché 
a prescindere dai buoni Sarovia) in Imperialism esse siano state 
rapporti 0 meno con il vicinato 

(in caso di guerra è In Imperialism il commercio è più importante della guerra; 
ovviamente molto difficile dotarsi di una potente flotta, tuttavia, non guasta mai. 


concepire una migrazione). 
La gestione delle risorse è 
decisamente divertente, anche 
perché di tanto in tanto si 
pone il problema di aumentare 5ER SETA 
la capacità produttiva delle Cantiere navale 


Investire nelle tecnologie è fondamentale per ottenere la vittoria, 
ma i soldi sono pochi e bisogna saper scegliere. 


La messe di informazioni storiche a corredo del gioco sono 
eccezionalmente interessanti e, oltretutto, in italiano. 


forza lavoro, può dare origine 
ad articoli che serviranno per 
espandere la propria 
economia. A un certo punto 
noterete che la forza lavoro 
non è più sufficiente e per 
ovviare a tale inconveniente si 
hanno a disposizione due vie: 
la prima consiste nello 
specializzare i propri operai (in 
tutto vi sono tre livelli, 
compreso quello base), in 
modo da aumentare la loro 
produttività. Se proprio questo 
non potesse bastare, oppure 
non disponete di sufficiente 
denaro per qualificare la vostra 
manodopera, potete sempre 
espandere la popolazione, 
cercando di attrarre i lavoratori 
dai possedimenti vicini. Per 
raggiungere questo obiettivo è 
sufficiente disporre di una 
specifica combinazione di 
risorse e risulta evidente una 
semplificazione non 
indifferente: il procedimento è 
automatico, basta ottenere la 


bellamente ignorate; le 
conseguenze non sono da 
poco, dal momento che, come 
conseguenza diretta, non 
esiste un “morale” della 
popolazione, solitamente 
influenzato dalla tassazione 
più 0 meno elevata. 

Stando così le cose, è di 
primaria importanza esportare 
i propri beni e per fare ciò è 
necessario rivolgersi al 
mercato libero, piuttosto 
simile a quello borsistico; a 
ogni turno variano le 
quotazioni degli elementi 
trattati, in base alla nota legge 
della domanda e dell'offerta, 
per cui dovremo regolarci in 
modo da massimizzare i 
guadagni e contenere le spese 
per gli acquisti degli elementi 
di cui necessitiamo. 
Contemporaneamente a quella 
che potremmo definire 


Vendite 


“gestione degli affari interni”, 
si pone il problema dei 
rapporti con il vicinato; 
esattamente come avvenne 
nel diciottesimo secolo, il 
modo migliore per avere un 
regno spumeggiante consiste 
nel dotarlo di un esercito di 
dimensioni quantomeno 
oneste, ma a causa della 
penuria delle materie prime, 
soprattutto nelle fasi iniziali 
l'operazione è tutt'altro che 
semplice. La gestione degli 
spostamenti delle unità è 
stata piuttosto 
semplificata, dal 

momento che si deve 
indicare solamente la 

città destinazione e il 
computer provvederà 

al resto. Una volta che 
disponiamo di un 

esercito decoroso, 
possiamo dare il via a 

un piano di conquista 

più o meno ambizioso; 
anzitutto è necessario 
dichiarare guerra allo 

stato che intendiamo 
attaccare, dopodiché è 
sufficiente indicare la 


città obiettivo e il turno 
successivo le nostre truppe 
scenderanno în campo. 
Tenendo presente che è 
possibile delegare la gestione 
degli scontri al computer, 
sottolineiamo che i 
combattimenti sono 
tecnicamente piuttosto 
squallidi: le unità non solo 
affatto animate e sembra di 
muovere dei soldatini di 
plastica; nondimeno, 
adottando particolari 
accorgimenti si potranno 
ottenere risultati superiori 
rispetto a quelli garantiti dagli 
scontri automatici. 

Non sempre ci si può affidare 
all'uso della forza e in tal caso 
è necessaria una buona 
conoscenza dell'arte della 
diplomazia. Gli avversari si 
dividono in due categorie: le 
grandi potenze che, al pari 


nostro, desiderano 
diventare i padroni del 
mondo, e gli Stati minori 
che generalmente si fanno 
gli affari loro. Con questi 
ultimi è possibile stabilire 
proficue relazioni di scambi 
commerciali, ma non 
aspettatevi chissà quale 
complessità dei meccanismi 
Si comincia investendo una 
piccola somma di denaro 
nello Stato che ci interessa, 
dopodiché si può decidere 
di creare un ambasciata, 
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Acquisti 


peraltro costosissima e 
decisamente sconsigliata nelle 
fasi iniziali della partita; 
“alimentando” le relazioni con 
generosi doni, sarà possibile 
condividere le risorse dello 
Stato amico (in altre parole è 
possibile costruirvi miniere o 
depositi esattamente come nel 
nostro territorio), fino 
addirittura ad annetterlo ai 
nostri domini senza colpo 
ferire. Con le grandi potenze è 
tutto più complicato per il 
fatto che esse dispongono di 
eserciti più forti e non è 
possibile un'annessione. 

A questo punto sapete più o 
meno tutto quanto concerne 
lo schema di gioco, ma è 
opportuno evidenziare che le 
fasi avanzate della partita si 
differenziano sensibilmente 
dall'inizio: infatti, mentre nelle 
prime manciate di turni la 


Ecco il sunto di 


l'interfaccia grafica è arc: 


dovuto ricredere: malgrado 


Sugli avversari occorre 


è decisamente solida e le 
malgrado Îl livello di 


quanto 
abbiamo 
combinato sul Fo 
mercato. Lor 
divertente e 
amente 
tanto che le 
fuori portata 
alcuni aspetti 
Praoe grossolanam 
carismatico | ee 
esercito si 
prepara 
all'assalto. gestionale in 
miscelare sapien 
strategie 
prettamente 
A 
ì schema che 
î invariabiime 
alcuni ca 
p Buoni i ne 


on si può davvero dire chi 


aspettavo un gioco così 


bravano deci: 


;pansionistiche di 
fonomico ad altre 
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Sezione dei combattiment 
l'immagine sembra un 
dipinto, ma a livello tecnico 
siamo scarsini. 


terribile scarsità di risorse 
obbliga a una gestione 
oculatissima delle medesime, 
in seguito è finalmente 
possibile attuare piani 
produttivi e commerciali di 
lungo respiro, disponendo di 
decine di pezzi per ogni 
articolo e potendo operare 
scelte fino a prima 
semplicemente prive di senso. 
Mi spiego con un esempio: 
all'inizio è già tanto se 
riuscirete a produrre qualche 
cannone, pertanto non si pone 
molto il problema se 
destinarlo al mercato oppure 
al proprio esercito: nei 
momenti di particolare crisi 
finanziaria dovrete 
necessariamente venderlì, ma 
in generale vi serviranno 
assolutamente per mettere in 
piedi un esercito decente, In 
seguito, la faccenda è molto 
più stimolante; poniamo di 
disporre di una partita di 
trenta cannoni: in tal caso si 
pone il problema se destinarli 


soverchianti. 
to Imperialism mi 
profondo: 

che veni 
‘poco elegante, 
‘ambizioni del titolo. sensazionale. 
programmati 
tendenza del 
titornando cio 
ormai ottime 


sta 
troppo 
inte (l'aumento 


ione, l'assenz non siamo ai l 
perialism si è | perfezione di 
ilente gioco È 

per prevalere 
rispetto a quando 

‘mente 


militari. L'impianto 
altresì da considi 
ione consentito sia 
risultano tutte 
ivertenti, dal 
è possibile 
porterà 
alla vittoria: in 
irà a tener 
ici, in altri si verrà 


grafica compresa. 
gioco che vi impi 
presente della pc 
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al mercato, correndo Il rischio 
di un possibile crollo dei 
prezzi per eccesso di offerta 
sulla domanda, oppure 
potenziare alla grande il 
nostro esercito, dando 
parallelamente il via a un 
piano di espansione militare. 
Ho particolarmente 
apprezzato questo fatto: in 
Imperialism, contrariamente a 
quanto avviene negli altri 
giochi, il fatto di disporre di 
una maggiore quantità di 
risorse e di materie prime ci fa 
passare da una gestione 
“micro” dell'economia a una 
“macro”, grazie alla possibilità 
di attuare delle politiche 
radicalmente opposte da 
quelle che consentono di 
sopravvivere nei primi tumni 
della partita. 

A questo punto non vi rimane 
altro che fare una lunga 
galoppata fra le varie 
fotografie, utili per 
comprendere più a fondo il 
meccanismo del gioco, per 
giungere, stremati ma 
soddisfatti, alla sentenza finale 
(beh, almeno una frase priva 
di senso dovevo metterla!). 


Mauro Bossetti 


Dobbiamo muovere un appunto 
al sonoro: le musiche sono 
meravigliose, ma dal momento 
io riprodotte dal CD, 
la loro lunghezza non è certo 
È tempo che ì 
i invertano la 
i ultimi di 
a utiliz 
schede sonore 
presenti sul merca 
ita strategico, 


to. 


izatio 


so che la perdita di 
si fa sentire in modo limitato 


ci si dovrebbe 


aspettare; ma il mi 
che muove il tutto è 
indubbiamente sol 
divertimento è assicurato, È 


are l'egregia 


traduzione in italiano del gioco, 


prossimi mesi, tenendo anche 


sibilità del 


multiplayer attraverso Internet, 
prendete seriament 
considerazione l'ultima fatica 
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un'ottantina di MB sull'hard disk e Window 
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Its Logi 


Cilindrata: 
Accelerazione: 
Velocita max: 


REAMBOLO 
FUNAMBOLICO 


Da bravo appassionato di 
giochi di guida è raro che il 
sottoscritto si lasci sfuggire 
l'occasione di dare almeno una 
rapida occhiata a tutti i titoli 
corsaîoli che osano varcare la 
soglia redazionale. Fuoriserie 
scintillanti, off road sporche e 
aggressive, dragster 
ipertruccati, superbike replica 
e lambrette rattoppate sono 
solo alcuni dei mezzi a due 0 a 
quattro ruote con i quali sono 
giunto vittorioso al traguardo, 
Ma non solo. Ho guidato 
anche pesantissimi camion, 
velocissime hooverbike, 
formula uno assettate che di 
più non si può, ma mai mi era 
capitato prima d'ora di 
sedermi nell'abitacolo di 
potentissimi off shore. La 
sensazione che si prova 
sistemandosi sui sedili 
awolgenti, serrando le cinture 
a quattro punti e indossando il 
casco integrale è davvero di 
quelle che non si dimenticano. 
Non appena si avvia il motore, 
poi, mentre il cristallo a goccia 
lentamente scende sulla testa, 
dall'acqua si leva un vero e 
proprio ruggito al cui confronto 
il rombo di un'F 40 sembra il 
vagito emesso dal Gaburri di 
fronte alla sua prima scheda 
grafica accelerata. Queste 
sono le sensazioni che prova 
chiunque partecipi al mondiale 
Off Shore. Bene, 
dimenticatele; perché invece 


= 
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Giocatore | 


INTERPLAY PER PC 


Mer. piaz 


POWERGOAT 


850Ncc 


1.30 


Ecco | due tipi di imbarcazioni che potrete guidare in 
Powerboat Racing. Una bambola gonfiabile a chi indovina 


qual è il catamarano. 


Giocatore | 


Cilindrata: 
Accelerazione: 
Velocità max: 


2200 cc 
1.06 
Rca 


Rising Sun 


che nelle acque di Montecarlo 
noi, poveri pezzenti 
informatici, siamo seduti 
davanti a un monitor di un PC, 
nascosti nello scantinato di un 
fatiscente palazzone di 
periferia... 


SFRECCIARE SULL'ACQUA 
L'ultimo nato in casa Interplay 
è un gioco di corse arcade, nel 
senso più puro del termine. 
Una manciata di piste, una 
secchiata di bolidi pronti per la 
gara e niente più. Non esiste 
preparazione del proprio 
mezzo, non esiste telemetria e 
nessuno vi chiederà di 
giustificare i risultati deludenti 
Niente di tutto questo, ma 
solamente tanta azione 
frenetica e immediata. E non 
importa nemmeno il tipo di 
veicolo che utilizzate in gara, 
l'importante è correre. 
Sempre. 


In Powerboat Racing, infatti, 
sarete chiamati a gareggiare su 
nove tracciati differenti, 
ciascuno caratterizzato da 
un'ambientazione e da uno 
stile grafico particolare. Vi 
piacciono le foreste equatoriali 
dell'Amazzonia? Il vostro sogno 
è di bagnarvi i piedi nei canali 
inquinati di New York? Avete 
sempre desiderato sfrecciare 
tra i ghiacci dell'Alaska? Se la 
risposta è sì gioite perché 
Powerboat vi consentirà 
proprio di visitare tutte queste 
ridenti località. 

Le barche a disposizione si 
dividono fondamentalmente in 
due categorie: catamarani e 
monoscafi. | primi sono 
caratterizzati da enorme 
velocità e notevole difficoltà di 
controllo, specialmente nelle 
curve più strette. 
Fondamentale è in tal senso la 
familiarizzazione con il sistema 


Le ruote! Dave sono finite quelle fottute ruote!? | 


In alcune piste sono 
presenti dei bivi o delle 
direzioni multiple. In 
questi casi è fondamentale 


seguire la strada più breve 
altrimenti si arriva ultimi e 
si va a letto senza cena. 


di gestione della planata. 
L'emersione dello scafo 
dall'acqua determina minore 
attrito e maggiore velocità, 
mentre la sua immersione 
provoca una migliore tenuta in 
curva, | secondi, i motoscafi 
classici, generalmente più 
piccoli, sono un po' meno 
veloci, ma più facili da 
governare. A partire da questa 
iniziale differenziazione, poi, si 
può scegliere tra tre categorie 
che poi equivalgono ai canonici 
livelli di difficoltà. Le visuali di 
gioco sono tre, anche se va 
notato che almeno in due casì 
non è che siano poi così 


L'effetto nebbia pur non 
essendo spettacolare fa 
bene il suo mestiere. 
Peccato che anche con il 
fondale nascosto il gioco 
sia lento e scattoso. 


comode. In particolare quella 
“interna” è si spettacolare, ma 
al tempo stesso quasi 
inutilizzabile, dato che l'unica 
cosa che si riesce a vedere è la 
punta dello scafo che ondeggia 
come un ubriaco. Vi segnalo la 
presenza, giusto per ribadire 
l'impostazione arcade, di un 
sacco di ostacoli e diavolerie 
varie lungo tutti i tracciati di 
gioco. In alcuni casi sono 
presenti scorciatoie 0 punti 
segreti che consentono di 
recuperare posizioni su 
posizioni. Per esempio, nel 
percorso amazzonico, c'è un 
punto in cul spiccando un 
prodigioso balzo su uno dei 
tanti trampolini si riesce a 
penetrare nella bocca di una 
statua maya e a sbucare 
davanti a tutti gli avversari 
Occhio però a centrare 
l'apertura perché altrimenti si 
finisce a mollo. 


In questa grotta di ghiaccio 
presto scoccheranno 
scintille. Alcuni passaggi 
sono realizzati molto bene e 
sono anche un poco 
evocativi. peccato che 
vederli muovere sia una 
tragedia. 


di pedane come questa, 
sempre pronte a spararvi in 
orbita, Se affrontate con la 
giusta velocità, vi consentono 
di fare un giro della morte 
completo. Che bello. 


Quasi tutti i tracciati sono pieni 


Aiutooo, siamo 
pericolosamente in rotta 
di collisione con una 
giunca giapponese. Il 
risultato del botto sarà 
solamente un penoso 
rallentamento. 


L'Amazzonia di notte ha il suo fascino. Il percorso è 
particolarmente tortuoso e ricco di insidie, non ultimi i tronchi 


che cadono in acqua dalle rive. 


Spesso e volentieri gli scafi sì imbizzarriscono e spiccano salti 


da antologi 
banchina 


In questo canyon ho appena centrato una 
sabbia e questo è il risultato. 


COSA MI PIACE DI 
POWERBOAT 
Sicuramente l'idea originale di 
creare un'alternativa alla 
miriade di giochi di auto 
attualmente in uscita o già 
sugli scaffali impolverati dei 


negozi. Il fatto di scegliere dei 
potentissimi off shore come 
mezzo di gara è poi geniale, 
sia per il look particolarmente 
aggressivo di queste 
imbarcazioni, sia per l'elevata 
velocità che sono in grado di 


raggiungere (provate solo per 
un istante a immaginare un 
gioco di corse arcade con 
barche a vela o con le canoe 
hawaiane di Magnum PI) 
Buona la varietà di condizioni 
atmosferiche, con nebbiolina, 
pioggia e nevischio a 
infastidire gli assonnati 
guidatori. Non è male 
nemmeno la possibilità di 
giocare secondo diverse 
modalità, spaziando ben oltre 
le canoniche gare singole e il 
campionato, È, infatti, 
possibile cimentarsi nel 
cosiddetto "Shoot Out”, una 
gara su un numero di giri pari 
al numero di partecipanti, in 
cui l'ultimo che arriva saluta 
e non passa alla prova 
successiva. Oppure lo 
“Slalom”, vero e proprio 
flagello degli incapaci del 
sistema di controllo. Non 
manca nemmeno il canonico 
“Time Trial" contro una ghost 
boat. Non male la modalità di 
gioco multiutente che 
consente fino a quattro 
gaglioffi di gareggiare 
contemporaneamente su uno 
stesso PC, per non parlare 
della possibilità di sfida a sei 
offerta dalla rete. Mi è 
piaciuta molto anche la faccia 
basita del Mao che non 
riusciva ad andare dritto e 
continuava a imprecare 
sbattendo contro motovedette 
della Guardia Costiera e 
gabbiani in calore 
Imperdibile, infine, il 
poliziotto finito in acqua dopo 
uno scontro sulla banchina 
del porto di Nuova York. 


COSA NON DIGERISCO 

DI POWERBOAT 

La realizzazione tecnica, 
assolutamente non al passo 
con i tempi. Raramente mi 
era capitato di vedere un 
acceleratore grafico sfruttato 
tanto male. Powerboat scatta 
più di Pantani in 
vista del traguardo 
sul Mortirolo e, 
dato che non sì 
tratta di una 
simulazione 
ciclistica, 
consentitemi un 
minimo di 
imbruttimento. La 
grafica è a tratti 
irritante e a nulla 
servono gli effetti 
di riflessione 
sull'acqua quando 
il motoscafo è un 
chiodo pazzesco. 
La presenza di 
ostacoli e 
passaggi obbligati 
sembra del tutto 
casuale e la 
pianificazione dei 
tracciati sembra 
essere stata 
affidata a un 
bambino 
grassissimo in 
crisi di astinenza 
da cioccolata 

Il sistema di 
controllo non è dei 
migliori e la 


non 


ome già detto in sede di 
recensione Powerboat 
Racing avrebbe pi 
essere un buon gi 
e probabilmente la 
Interplay non si farà Ne 
sfuggire 
migliorarlo laddove 
necessario, magari per un cur 
secondo 
una realizzazione tecnica 
perlomeno discutibile ne 
ina ines 


presenti sono numerosi, ma 


si ha spesso la sei 
di trovarsi sempre sullo 
stesso circuito. Questo è un 
difetto che probabilmente è 
insito nella tipologi 
simulata: un off shore non 
è una macchina da rally e 
pertanto i tracciati acquatici 
su cui si disputano le gal 
sono nettamente diversi 
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gestione dell'effetto planata 
sull'acqua non è così 
realistica come dovrebbe. | 
fondali sono altalenanti: in 
alcuni casi molto curati, 
mentre in altri sono da 
dimenticare. 

Non mi sono piaciuti 
nemmeno i menu di contorno, 
fin troppo scarni ed 
essenziali. Da dimenticare i 
tempi di caricamento e i 
continui impallamenti del 
sistema operativo. 


PERCHE' TANTO ODIO? 
Parafrasando Edika (mi 
auguro che tutti voi abbiate 
letto, almeno una volta nella 
vita, i fumetti dell’ironico, 
irresistibile, blasfemo 
disegnatore di Totem), 
potremmo concludere questa 
disamina del gioco in 
questione chiedendoci il 
perché sulle riviste di settore 
Powerboat abbia suscitato un 
vero e proprio vespaio, 
raccogliendo a destra e a 
manca giudizi tutt'altro che 
lusinghieri. Probabilmente il 
fatto di essere realizzato in 


maniera tecnicamente 
approssimativa ha pesato 
molto, moltissimo. Al giorno 
d'oggi, se mi consentite la 
banfa, realizzare un 
videogioco non è più un 

gioco. Il mercato offre molto e 


PC 
dagli 


tuto 
ciò non è pi 


conse 
asione di 
pitolo), tuttavia 
rabilmente il 

I tracciati 


re Vari e 
sazione tempo. 
sembra poci 


di gara agi 


HARDWARE 


Per giocare a Powerboat Racing in condizioni dignitose 
dovrete utilizzare un sistema che ancora deve nascere 
Per giocare e basta sarà necessario un Pentium 133 
con 16MB di RAM e 130MB di 

disk. Un lettore a doppia velocità, Windows 95 e una 
bella scheda video Direct X compatibile faranno il res 

Se poi avete un acceleratore grafico, il programma se ne 
accorgerà da solo e farà finta di niente 


alizzativi, ci si r 
conto di come tirando le 
somme il voto affibbiato 
non possa certo 
assoluta eccellenza. Amen. 


Spruzzi d'acqua alti come 
palazzi, motoscafi che sì 
urtano continuamente: che 
storia! Ma guardate un po' lo 
sfondo o quanti elementi 
sono presenti su schermo... 


il livello qualitativo medio è 
particolarmente elevato. Una 
delle critiche che ho 
maggiormente sentito alzare 
nei confronti dei giochi 
dell’ultimissima generazione è 
che i programmatori non si 
sbattono più di tanto perché 
possono contare su un 
hardware da favola. Nel caso 
di Powerboat questa potrebbe 
essere proprio la sintesi 
definitiva, dato che 
sembrerebbe che quelli della 
East Point Software (ricordate 
le conversioni per PC dei 
celebri titoli Amiga?) non sì 
siano impegnati più di tanto, 
magari confidando nel “3dfx 
power”. Purtroppo per loro il 
codice non si scrive da solo e 
pertanto il risultato è quello 
che avete sotto gli occhi. Di 
contro va detto che 
Powerboat è una realizzazione 
originale, con diversi spunti 
interessanti e che per certi 
versi dovrebbe essere 
premiata. Viva le vele e 
abbasso i motori 

Popeye the sailorman, anzi 
the saylormoon... Duspa 


terrati in cui cl sì 
lancia in derapata 
controllata. Sull'acqua tutto 
ssibile, 0 
perlomeno non è naturale. 
un sistema di 
guida tutt'altro ch 
esaltante e l'alternanza di 
a novanta gradi non 
ova certo alla varietà e al 
ivertimento. Uno dei più 
grandi difetti di Powerboat, 
infatti, è proprio quello di 
essere poco diverte 
erlomeno di esseri 
limitatissimo intervallo di 
per un gioco di 
se arcade non mi 
e Se a questi 
difetti concettuali 
igiamo poi quelli 


de 


sere di 


spazio libero su hard 
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Ya continueranno ad apparire su 


PlaysStarion 


pai pagine di soluzioni 
_per Uscire da le Missioni più impossibili e vedere finelmegigliiivoo 
o 


e poi NOVITA, TRUCCHI, RECENSIONI, SPECIALI... 


Tutto il tuo spirito 
d'iniziativa, 

la tua prontezza di riflessi 
E e la tua genialità, Per un 
gioco di strategia unico 


e originale. 


Blupi ha bisogno della 
tua abilità di stratega. 
Solo tu, infatti, puoi 
aiutarlo, superando 

le 30 avvincenti missioni, 
per salvare il suo pianeta. 
E se non ti bastano, ne 
potrai costruire altre 20 
e presonalizzarle come 
vuoi. 


, 
prall I) Pa ni Per avere informazioni sul rivenditore più vicino, contattaci: 
ta] DIiT ae tel. 02/89429049 « fax 02/89429056 E D | U M 


iamo nell'anno 2096. La 
Terra, come sempre, è ridotta a un 
cumulo di macerie, devastata dalla 
guerra e inquinata peggio di Milano 
il 12 Agosto. Esiste la possibilità di 
fuggire da questo salutare ambiente 
alla ricerca di qualcosa di migliore 
per la propria salute e, in questo 
caso, la salvezza per l'uomo è 
costituita dalla colonie 
extraplanetarie. In questa nuova 
proposta della Psygnosis vestite i 
panni di Lifeforce Tenka che, dopo 
anni passati a vivere di espedienti 


Ho infierito con crudeltà sul 
mostriciattolo: osservate la 
progressiva distruzione cui lo 
sottopongo. Che sadismo 
impareggiabile! 


PSYGNOSIS pen PC 


sui quali è meglio non soffermarsi, 
è riuscito a comprare l'ultimo 
biglietto del tram per la colonia di 
Extruvius, paradiso perduto. 
Sembrerebbe quindi che tutto vada 
per il meglio per il giovane ometto, 
ragion per cui possiamo archiviare 
questa recensione e tornare a 
dedicarci alle preview di questo 
mese, veramente interessanti e 
belle. Ciao a tutti... Ehi! Ma non 
c'è il gioco! Non è successo niente! 
Non è possiboli! Non ci eravate 

, sulla colonia 


dove l’impavido eroe si è appena 
trasferito non è che tutto vada per il 
meglio. Il pianetino è di proprietà di 
una non meglio identificata Trojan 
Inc., una delle tante compagnie 


malvagie che sembra destinata a 
rovinarci gli anni a venire. Essa è 
dedita alla costruzione di Bionoidi, 
malvagi esseri biomeccanici utili 
per portare a termine i suoi 
criminosi piani. Negli ingredienti 
dei bionoidi c'è una forte 
percentuale di parti umane, che 
vengono recuperate dagli ignari 
abitanti della colonia; inutile dire 
che dopo il trattamento essi 
andranno a ingrossare le fila delle 
persone scomparse senza m 

In qualità di matricola della 
colonia, e in quanto totalmente 


Per la famosa legge del menka, mi tocca giocare a 
Tenka! 


“’sacrificabile”’, la vostra sorte 
sembra segnata. Fortunatamente il 
processo di trasformazione viene 
interrotto da un individuo 
misterioso: vi svegliate in una 
stanza di trasformazione, con 
indosso una tuta da combattimento 
e nel cranio una memoria 
aggiuntiva dalla voce femminile che 
risponde al nome di Zenith. Chi vi 
ha salvato la vita? Dove siete? E 
cosa vuole Zenith da voi? Perché 
siete costretto a obbedire ai suoi 
ordini? Quali sono i piani della 
compagnia? Nel corso del gioco, 
procedendo nei 28 livelli che vi 
attendono, verrete man mano in 
possesso dei pezzi di questo 
inquietante rompicapo. 

Lo stile di gioco è mutuato 
direttamente da Quake Il, per cui 
non vi dovrete limitare a girovagare 
per claustrofobici complessi 
futuribili massacrando chiunque vi 


aberrazione (ehi, 


sta per ricevere 
la giusta 
punizione per 
‘avermi assalito. 


Siamo assaliti da 
un inferocito 
sciame di 
calabroni 
biomeccanici: 
dove avrò lasciato 
il Neurocid? 


ll pinguino metallico qui di fronte 
non vivrà a lungo da raccontare la 
giornata ai suoi amici di frigorifero. 


sì pari sul cammino, ma avrete di 
volta in volta obiettivi particolari da 
portare a termine. Niente di 
complesso, per carità: si tratta per 
lo più di disattivare impianti previo 
recupero dei codici di disinnesco, o 
trovare informazioni per Zenith, il 
vostro computer. 

Le premesse sono buone: il filmato 
introduttivo vi getta di forza in un 
inquietante mondo fatto di 
tecnologia e violenza, ignari di 
quello che vi aspetta. Anche i 
briefing prima di ogni missione 
accrescono la curiosità di venire a 
capo del mistero che vi avvolge: da 
una parte c'è il povero Tenka che 
cerca di mettere ordine nel suo 
cervello, dall'altra parte Zenith che, 
con tono da Grande Fratello, cerca 
di tranquillizzarto e di convincerlo a 
fidarsi di lei, unica sua/vostra 
speranza. Purtroppo le aspettative 
sono destinate a venire disilluse. 
Analizziamo ogni aspetto del gioco 
punto per punto, e capirete cosa 
intendo dire. Sebbene a tratti 
interessante, l'esplorazione dei 
Îivelli si rivela subito ripetitiva e 
poco coinvolgente. L'atmosfera di 
ansia e di angoscia che ci si 
aspetta da un titolo del genere 
viene avvertita in minima parte. La 
caratterizzazione delle 
‘ambientazioni è veramente poco 
ricercata e varia, tanto che i primi 
segni di cambiamento si avvertono 
intorno all'ottavo livello. Prima di 
allora i corridoi e i nemici 
rimangono praticamente sempre gli 
stessi. Le mappe degli edifici che 
esplorate non sembrano essere state 


Con mirabile perizia sparo un colpo di shotgun che fa saltare la testa a 
questo sosia mancato di Predator. Niente male, eh? 


Una breve sequenza dell'ottimo 
filmato introduttivo. Tenka il 
determinato si accinge a iniziare 
la sua missione. 


oggetto di particolare pianificazione: 
ci si perde e ci si trova a ripercorrere 
gli stessi corridoi con una facilità 
disarmante. L'aspetto avventuroso 
non soddisfa molto, devo dire: 
innanzitutto l'interazione col mondo 
è limitata solo ai due o tre oggetti 
da trovare e ai due o tre posti dove 
usarli sparsi per i livello, e nulla più. 
Le azioni necessarie per il 
completamento della 
missione vengono 
eseguite senza quasi 
rendersene conto. 
Per certo è che non 
si sa cosa sì fa, Gli 
oggetti raccolti (cosa 
sono? Non viene 
detto) devono essere 
usati quando un 
segnalatore sullo 
schermo lampeggia. 
A quel punto sì 
aziona il tasto di 
Usa Oggetto (quale 
in particolare non 
viene specificato) e 
l'enigma (quale? 
COSA avrei fatto?) è 
risolto. | nemici sono 
tra i più fallimentari 
che la storia di uno 
sparatutto ricordi: 
sono decisamente 
stupidi, su questo 
non ci piove, 
soprattutto nei livelli 
iniziali; man mano 


e riportato sulla confezione, 
ininterminabile festa di sangue' 


Che fare quando ci si trova davanti un tizio così 
brutto? BANG! CLACK! BRANG! 


Ho finito questo livello: l'icona EVAC(uare) in alto 
a sinistra mi dice che posso abbandonare questa 
gabbia di matti. 


prima e hanno una frequenza di 
fuoco decisamente superiore ai 
cattivi che li hanno preceduti. Non si 
può certo dire che questo 
rappresenti un buon esempio di 
calibrazione della difficoltà o di 
intelligenza artificiale. 

Ma se pensavate di cavarvela così, 
sbagliate di grosso: non ho ancora 
parlato della grafica. La prima critica 
che mi sento di muovere in questo 
senso riguarda l'aspetto decisamente 
grossolano e confuso che fa da 
comune denominatore a ogni 
aspetto del gioco: i livelli sono bui, 
troppo bui, ripetitivi, con pochissimi 
colori, usati comunque male, 
contribuendo ad aumentare il senso 
di smarrimento che la loro struttura 
offre. L'aspetto dei nemici lascia 
altrettanto a desiderare: hanno una 
caratterizzazione veramente 


dilettantesca, come ci si può 
aspettare da una total conversion 
per Quake non commerciale, ma 
non certo da una casa come la 
Psygnosis.. non è finita: sebbene il 
motore sia totalmente poligonale, 
beneficia dell'eventuale 
accelerazione hardware solo in 
minima parte, conferendo al tutto un 
look decisamente datato e grezzo. Il 
fatto che il gioco non sia 
esattamente nuovo di pacca lo si 
capisce nel momento in cuì, durante 
l'installazione, vi viene chiesto di 
installare le DirectX 3.0, uscite più 
di un anno fa. La fluidità del 
movimento è garantita ai possessori 
sì schede accelerate solo perché la 
Microsoft ha implementato nella 
versione 5.0 delle sue librerie 


Il gioco riprende le 
tematiche care a Bioforge 
e System Shock, 


gettandole nel mare 
magnum dei soci di 
Quale. E in questo 


processo nautraga 
miseramente, a mio 
giudizio. L'atmosfera e 
l'idea (sebbene non 
originale) appassionano 
sempre, ma ll desiderio di 
svelare gli intrighi che vi 
vedono vostro malgrado 
coinvolti sì placa dopo 
poche partite, sopraffatto 
dalla delusione per la 
scarsa qualità generale 
del titolo, a tutti i livelli 
Se aggiungiamo come 
ica che non si può 


grafiche il supporto per il Chipset 
Voodoo e soci. 

ll sonoro è piuttosto scamo per quel 
che riguarda gli effetti; un ottimo 
giudizio invece per le tracce audio 
presenti sul CD, di impronta 
vagamente rockettara, di ottima 
fattura, mai invasive o monotone. 
Meritevoli, secondo me, di essere 
ascoltate anche fuori dal gioco, 

Il metodo di controllo è strano, non 
mi viene altra parola per definirlo: il 
movimento della testa presenta 
inerzia, ovverosia non si ferma 
immediatamente quando bloccate il 
polso che muove il mouse, ma 
prosegue impercettibilmente per un 
lasso di tempo proporzionale alla 
sensibilità che avete predisposto. 
Questo ha portato il sottoscritto a 
gravi crisì di nausea e vertigini mai 
provate prima (con Wolf3D, in 


realtà, però quello era un gioco per 
286 che io ho provato su un 
Pentium 60, ed era il primo gioco 
3D che vedevo in vita mia). A volte 
sembra peraltro soffrire di una non 
perfetta calibrazione: non sempre 
corre quando dovrebbe, il 
personaggio si accuccia a caso 
durante gli scontri a fuoco, e cose 
così. Per concludere vi faccio 
presente che dai tempi di Doom il 
multiplayer è uno dei grandi fattori 
di longevità di uno sparatutto in 
soggettiva. Ebbene, qui non ce n'è 
traccia. Direi che non aiuta il gioco a 
salvarsi dall'affondamento cui 
sembra destinato. Ma per un 
commento, rimanderei all'apposito 
box sottostante. 

Claudio Todeschini 


salvare la partita se non 
alla fine di ogni livello. 
Un annetto fa sarebbe 
stato giudicato meglio: 
ora siamo abituati a tali 
standard qualitativi da 
non perdonare le carenze 
di titoli di questo genere, 
‘Se mai un gioco simile 


ha avuto un senso è stato 
quando uscì per la 
Playstation nel 1997: 


allora, per la console 
giapponese non c'erano 
ancora titoli analoghi 
validi. Il PC, per fortuna, 
non sî trova in queste 
condizioni, E credo che 
continuerà felice anche 
senza Tenka. 

Augh! Ho detto. 


che avanzate nel 
gioco non aspettatevi 
per questo nemici 
più intelligenti 0 più 
forti: la difficoltà 
aumenta 
semplicemente 
perché essi sì 
muovono più 
rapidamente di 


Se vi venisse voglia di installare Tenka sul PC 
ricordatevi di possedere almeno un P100 con 16 MB 
di RAM e tutto il resto (CD, scheda sonora), 

Consiglio comunque un P166 accelerato e il doppio 
di memoria volatile per gustarvelo al meglio. La 
traduzione è buffa: in italiano sono le istruzioni e i 
dialoghi parlati, ma non i menu. Misteri degli 
importatori... Potete scegliere di impegnare 10 0 33 
MB sull'hard disk. Consiglio di optare per 
l'installazione personalizzata e deselezionare le 
DirectX 3 dall'elenco dei file da copiare (chissà che 
danni, altrimenti). 


e più di 100 enigmi da risolvere. 


stribuzione 
per Pre 


ogiochi e 


console 
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n gioco prettamente 
economico capita proprio a fagiolo, 
in un periodo in cui è sufficiente 
buttare qualche milione nel 
‘mercato dei capitali per trovarseli 
moltiplicati nel giro di un paio di 
mesi. L'euforia di Piazza Affari si 
basa fondamentalmente su motivi 
fondati, ma non c'è dubbio che il 
pericolo di un brusco “storno” sia 


Lord Fleming è il nostro capo, 
colui che vuole affidarci tutto il 
suo impero; a patto di 
dimostrare il proprio valore.... 


Questa simpatica pulzella è una 
giornalista che, purtroppo, 
compare una sola volta nel 
gioco. 
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sempre alle porte; d'altro canto, il 
Bossetti si è cimentato con 
successi superiori alle aspettative 
in manovre speculative da vero e 
proprio “raider”, trasformando in 
un evento comune le danze 
propiziatorie in redazione, in 
occasione di brusche impennate 
delle azioni che fanno parte del 
proprio portafoglio. Anche il Max, 
dopo un avvio stentato, ha 
concretizzato in modo non 
indifferente, sebbene le notizie 


fidi dra 
A 
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Siete proprio convinti che, con la vostra presenza, il 


Clamoroso crack di Wall Street del 1989 non si 
sarebbe verificato? Provate invidia per coloro che 
Stanno facendo i milioni a Piazza Affari? L'opportunità 
per dimostrare il vostro valore è a portata di mano... 


portata di tutti; trattandosi di un 
prodotto decisamente settoriale, il 
pericolo immediato è quello di 
risultare noioso alla fetta di utenti 
che non sì appassionano più di 
tanto a spendere diverse ore 
davanti al monitor, spremendosi le 
meningi nel tentativo di compiere 

la scelta giusta. Premettiamo subito 
che, essendo il titolo tradotto 
completamente in italiano 
(oltretutto con una notevole 


I giornali economici sono una 
delle nostre fonti di 
informazione; per fortuna non ci 
vengono fatti pagare... 


provenienti dal Nasdac gli abbiano 
impedito di festeggiare gli introiti 
con ildovuto carisma 

Veniamo al titolo oggetto della 
recensione, che si pone l'ambizioso 
obiettivo di coinvolgere il giocatore 
in meccanismi non proprio alla 


Come sarà l'inflazione în USA? E 


li grafico a sinistra indica che la 
situazione è piatta: non è un 
buon momento per speculare... 


proprietà di linguaggio), almeno lo 
scoglio della lingua straniera viene 
brillantemente superato. 

Le cose stanno così: il 
multimiliardario Lord Fleming si sta 
annolando della sua attività, poiché 
ormai riesce a ottenere quel che 
vuole; per risvegliare un po' il suo 


chi lo sa! 


interesse nei confronti del mondo 
della finanza, decide allora di 
mettere uno sconosciuto a capo 
della Learing, una banca che ha 
rischiato il tracollo un paio di anni 
addietro. La notizia provoca un 
notevole sconquasso nel mondo 
finanziario: com'è possibile che un 
pivellino qualsiasi disponga di così 
tanto potere? In effetti, i primi a 
rimanere perplessi siete VOI, ossia 
il finanziere in erba che dovrà 


dimostrare che la fiducia 
dimostrata da Fleming nei vostri 
confronti è ben riposta. 

A questo punto hanno inizio le 
danze: servendovi dei dettagliati 
tutorial su schermo potrete 
familiarizzare con l'interfaccia, ma 
la cosa più bella è che non venite 
introdotti nel mondo dell'alta 
finanza da un giorno all'altro, 
Voglio dire: il gioco è di per sé 
abbastanza complesso, ma sarebbe 
stato un suicidio immergere il 
giocatore in una realtà condizionata 
da centinaia di fattori, senza prima 
avergli dato la possibilità di 
accumulare un po' di esperienza 
Prima di spiegare meglio questa 
frase, lasciatemi illustrare i 
meccanismi che guidano il mondo 
economico reale. 

Qualunque bene sul mercato che 
sia soggetto a contrattazione ha un 
valore determinato in base alla 
situazione del momento: per la 
nota legge della domanda e 
dell'offerta, quando le richieste 
sono superiori alla quantità 
disponibile i prezzi aumentano, 
diversamente diminuiscono. Non 
solo: se si tratta di un'azione, il 
valore societario non è dato 
esclusivamente dalla solidità 
patrimoniale dell'azienda, ma 
anche dalle previsioni relative 
all'andamento futuro della stessa. 
Ponete che una società di 


WALL STREET TRADER 98 


ll notiziario della GRR offre brevi filmati con parlato tutto in 


italiano. 


Questo è uno degli imbesuiti nemici con cui 


dovrete avere a che fare nel corso della 
partita; occhio che non scherza affatto... 


Questo grafico riassume l'andamento del prezzo del petrolio 
con una notevole accuratezza. 


estrazione dell'oro valga 1000 lire: 
se le azioni presenti sul mercato 
sono 100, è evidente che il prezzo 
unitario sarà 10; il valore 
complessivo è ricavato dal 
patrimonio della società. Ora, 
immaginate che si preveda vi sarà 
un notevole calo del prezzo dell'oro 
nei prossimi tre anni: per la 
cronaca, questa è la situazione 
reale degli ultimi cinque anni nei 
quali, poiché la borsa garantisce 
profitti più che accettabili, vi è 
sempre meno gente che decide di 
investire nel metallo giallo. Stando 
così le cose, è evidente che i 
profitti della nostra società 
immaginaria sono destinati a calare 
e, come corollario, lo faranno 
anche le sue azioni: chi si 
azzarderebbe a investire in 


Questo grafico 
riassume 
l'andamento della 
partita; il Grande 
Bossetti è 
rappresentato dal 


colore rosso e, 
come potete 
vedere, di grande 
c'è solamente la 
Sua mestizia. 


1 filmati sono tutti 
di altissima 
qualità; peccato 
‘occupino una 
porzione ridotta 
dello schermo. 


un'azienda che, nella migliore delle 
ipotesi, non si espanderà 
minimamente perché il suo 
mercato è in fase di stanca? 

Bene, dopo questo piccolo trattato 
sull'economia, siete pronti per Wall 
Street Trader 98; il vostro primo 
incarico consiste nel dimostrare a 
Lord Fleming di aver compreso i 
meccanismi della speculazione. 
Ritorniamo al discorso di prima: i 
programmatori hanno fatto una 
scelta decisamente azzeccata, 
immergendo il giocatore in una 
realtà sempre più complessa e 
affascinante, che consente 
comunque di accumulare 
esperienza col tempo che passa, in 


modo da gestire un 
numero sempre 
maggiori di fattori. 
All'inizio, tutto ciò di 
cui dovrete 
preoccuparvi è 
l'indice Dow Jones 
(quello che misura 
l'andamento delle 
azioni a Wall Street, 
la borsa principale 
americana, nonché 
la più importante del 
mondo), il prezzo del 
petrolio e il rapporto 
di cambio fra Yen e 
Dollaro. Come 
vedete, di carne al 
fuoco ce n'è comunque molta, dal 
momento che si tratta di tre 
elementi non proprio collegati fra di 
loro: la borsa è generalmente 
isterica e segue con attenzione 


Questo grafico è utile per 
comprendere l'andamento del 
prezzo del petrolio, in modo da 
compiere eventuali speculazioni 
nell'immediato futuro. 


qualunque notizia relativa 
all'economia nazionale, il petrolio è 
soggetto alle leggi della domanda e 
dell'offerta, mentre il rapporto fra la 
moneta nipponica e quella 
americana è regolato da leggi 
troppo complesse per poter essere 
illustrate in queste pagine. Durante 
il gioco, il tempo scorre in base alla 
velocità desiderata: ogni giorno vî 
possono essere delle notizie che 
riguardano più o meno 
direttamente il settore în cui state 
speculando; per conoscerle, è 
necessario cliccare nella finestra in 
basso a destra, dopodiché 
comparirà o un rapporto scritto o 
un flash, sulla falsariga di quelli 
trasmessi al telegiornale. In base a 
quanto avrete appreso, dovrete 
decidere se l'indice o ì prezzi sono 
destinati a salire o a scendere, 
ovvero speculare al ribasso 0 al 
rialzo. 

Giunti al termine imposto da Lord 
Fleming, per proseguire con la 
seconda fase del gioco occorrerà 
disporre di più soldi di quanti se ne 
avevano in partenza, ma l'impresa 
è tutto sommato abbastanza facile. 
A questo punto le cose sì 
complicano, poiché fanno il loro 
ingresso altri tre finanzii 
paiono avere degli interessi nella 
Banca Learing; l’obiettivo da 
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la del gioco è molto curata, sebbene quando si rendono 
molti elementi la gestione del proprio portafogli diventa 


Dow Jones 
tum Tedesca 


diversi rapporti relativi ai settori 
economici presenti nel gioco. 


raggiungere è quello di non arrivare 
ultimi nella speculazione che si 
scatena nei due mesi successivi. 
Dopo aver vinto anche questa sfida, 
le cose non fanno più ridere del 
tutto e la situazione si complica 
notevolmente; non voglio rovinarvi 
il gusto della sorpresa, ma vi 
preannuncio fin da subito che il 


Tramite questa sezione si può scegliere il settore riguardo al quale vengono 


nostro raggio d'azione sarà sempre 
più ampio, mentre la sfida con gli 
altri banchierì sarà tutto fuorché 
un'impresa semplice. 

Se il gioco fosse tutto qui, non ci 
sarebbe da divertirsi dopo le prime 
due o tre ore, ma ecco invece la 
mirabile scelta dei programmatori, 
di cui parlavo poc'anzi. Anzitutto, 
vengono introdotti numerosi altri 
elementi su cui speculare, a 
cominciare da azioni di decine di 
società, ciascuna delle quali viene 
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La valenza didattica del 
prodotto è un elemento che 
deve essere sicuramente tenuto 
in considerazione nella 
valutazione del gioco. 


raggruppata in diversi settori 
(petrolifero, alimentare, hi-tech e 
via di questo passo); stando così le 
cose, è ovvio che le notizie 
rilasciate dai giornali e dalle 
televisioni si moltiplicano, pertanto 
il giocatore dovrà porre 
un'attenzione sempre maggiore a 
quanto avviene intorno a lui. DI 
problemi ve ne sono molti, a 
cominciare dall'interpretazione che 
occorre dare riguardo a un 
particolare evento. Coloro che, 
come il sottoscritto, si sono 
intellettualmente umiliati in una 
scuola di economia, non avranno 
sicuramente problemi, visto che le 
nostre lauree italiane in 
ecceterologia forniscono tutto 
sommato una buona preparazione 
a livello teorico; tuttavia, molti altri 
potrebbero avere dei seri problemi 
ed è proprio per questo che Lord 
Fleming affianca al giocatore una 
serie di consulenti di cui è possibile 
servirsi a propria discrezione. Il più 
utile è indubbiamente l'insider, 
ossia colui il quale, infiltrandosi 
negli ambienti che contano, riesce 


Wall Street Trader 98 è 
un gioco ottimamente 
progettato, penalizzato 
unicamente dalla sua 
estrema settorialità: 
speculare in borsa, 
anche per finta, è una 
cosa che può esaltare 
molti, ma anche 
annoiare in modo 
incredibile tutti gli alti 


prodotto, i fattori che 
devono essere 
considerati sono i 
seguenti: anzitutto, il 
gioco ha un ruolo 
didattico che non può 
essere considerato 
secondario; malgrado 
tutto, l'economia è forse 
la materia più 
importante fra tutte 
quelle appartenenti allo 
scibile umano, per cuì 
un'infarinatura non può 
far male. Essendo tutto 
ì testo e il parlato 
tradotti in italiano, vale 
davvero la pena leggersi 
le numerose schede, 
che contengono una 
notevole quantità di 


a disporre informazioni la cui 
divulgazione è vietata, ma che 
consentono di sapere con un buon 
anticipo come andranno a finire le 
cose. Per la cronaca, il fenomeno 
dell'insider trading, sebbene punito 
a norma di legge, è proprio quello 
che muove la borsa dal momento 
in cuî è stata creata. Attenzione, 
quindi, poiché un utilizzo 
indiscriminato dell'insider può 
comportare anche multe molto 
salate dalla commissione; d'altro 
canto, chi preferisce ottenere degli 
aiuti molto più “soft”, ossia di tipo 
prettamente didattico, avrà a 
disposizione un altro collaboratore 
che illustrerà i meccanismi che 
regolano il mondo della finanza. 
ogni caso, dal momento che ogni 
consulenza ci viene fatta pagare 
cara e salata, è opportuno ridurre 
al minimo le spese superflue 
anche se, talvolta, l'utilizzo 
dell'insider è utile più di quanto 
pensiate...) 

Ottenere la vittoria è tutt'altro che 
facile, ma solo quando verrete 
proclamati vincitori potrete avere 
l'onore di affiancarvi al Bossetti 
nelle sue speculazioni quotidiane 
del mondo reale. 


Mauro Bossetti 


nozioni sulla materia, 
L'interfaccia è ben 
congegnata, anche se 
non propriamente 
intuitiva, ma i numerosi 
tutorial su schermo 
dovrebbero aiutare 
molto in proposito (e, in 
effetti, ii manuale è 
veramente piccolo in 
proporzione al resto). | 
filmati sono veramente 
li e consentono di 
arricchire lo schema di 
gioco, di per sé non 
certo eccessivamente 
complesso; i 
programmatori si sono 
orzati di immergere il 
giocatore in una realtà 
economica che tenesse 
conto del maggior 
numero possibile di 
aspetti e l'obiettivo può 
dichiararsi raggiunto, 
Nel complesso, Wall 
Street Trader 98 è un 
titolo ben congegnato e 
stimolante anche per 
coloro che mon si 
possono dichiarare 
fanatici dei meccanismi 
speculativi 


Sono richiesti un Pentium 90, un lettore almeno 
a sei velocità per gustarsi i filmati, 16 mega di 
memoria, Windows 95 e le solite cose. 
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PRIVATEER 2: THE DARKENING 
PSYCHO KILLER 
PSYCHOTRON 

PYRAMID -ITÀ- 

QIN: Tomb of middle Kingdom 
QUEST FOR FAME 

RAMA -ITA- 

RAPID ASSAULI 

REBEL MOON RISING 

REBEL RUNNER -iTA- 
RESIDENT EVIL CD 

RETURN TO ZORK budget -itA: 
RIANA ROUGE 


35000 
39900 
69000 
49900 
49000 
89900 
69000 
39900 
59900 
65000 
39900 
79000 
49900 
39900 
39900 
49900 
49900 
89900 
49900 
99000 
89900 
109900 
85000 
64000 
89000 
89900 
59900 
89900 
79900 
79900 
79900 
49900 
95000 
59900 
79900 
29900 
59900 
59900 
79900 
79900 
89900 
79000 
49900 
59900 
49900 
109000 
89900 
89900 
24900 
79900 
99900 
89900 
39900 
59900 
59900 
49900 
79900 
89900 
59900 
29900 
49900 
79900 
89900 
29900 
49900 
89900 
79900 
49900 
99900 
59900 
89900 
49900 
79900 
49900 
109000 


RIDDLE OF MASTER LU 

RIDDLE OF THE RUNES 

RIPPER 

RIPPER «ITA- 

RIVEN (MYST 2) 

RIVEN -ITA- 

ROBINSON'S REQUIEM 
ROBOQUEST 

ROBOT CITY 

SACRED GROUND 

SECRETS OF THE LUXOR 
SETTLERS 2 

SETTLERS 2 GOLD EDITION 
SETTLERS 2 MISSION DISK 
SHADOAN 

SHADOW OF CAIRN 
SHADOWCASTER 

SHIVERS 

SOULTRAP 

SPACE QUEST 6:ROGER WILCO 
SPIDERMAN THE SINISTER 6 
SPAR 

SPYCRAFT budget -ITA- 

STAR TREK BORG 

STAR TREK DEEP SPACE NINE 
STAR TREK EMISSARY GIFT 
STAR TREK GENERAZIONI -ITA= 
STAR TREK GENERAZIONI ed 
STAR TREK KLINGON 

STAR TREK VOYAGER 
STONEKEEP 

SUB CULTURE 

SYNERGIST 

TEMUJIN 

TERRANOVA 

TERROR TRAX 

CITY OF LOST CHILDREN -ITA- 
THE CLUE 

THE DIG ita- 

THE LAST DYNASTY «ITÀ- 

THE LAST EXPRESS 

THE LAST EXPRESS «ITA» 

THE PIONEERS 

THE SACRED MIRROR OF KOFUN! 
TIME COMMANDO -ITA- edicola 
TIMEGATE 

TOMB RAIDER 2 -«ENG- 

TOMB RAIDER 2 -ITA- 
TOONSTRUCK 

TORIN'S PASSAGE 

TREASURE HUNTER 

UNIVERSE 

URBAN RUNNER - LOST IN TOWN 
UTOPIA 

VAMPIRE DIARIES 

VIRTUAL CORPORATION 
VIRTUOSO 

WETLANDS 

WITCHAVEN 

WITCHAVEN 2 

WIZARDRY NEMESIS 
WIZARDRY NEMESIS -ITALIANO= 
WRATH OF THE GODS 

YODA STORIES 

ZEDDAS: SERVANT OF SHEOL 
ZEPHIR 

ZORK GRAND INQUISITOR 
ZORK GRAND INQUISITOR -ITA- 
ZORK NEMESIS budget -ITA- 


IL NUOVO PUNTO VENDITA 
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dililili 


lì 
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BLADE RUNNER 


LEGACY Of Time 


LEGACY OF TIME 


CUELCES 


"OODWORLD 
adEscODYstE 


ODDWORLD 


VIA VELA 12/2 - 40138 BOLOGNA. 
telefono (051) - 343504 fax: (051) 344906 
INTERNET: URL, hip compaterone.ì mali c1@ompaterne.ì 
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Glearet: Lama 


FS.98 C 


o 


FLIGHT SIM. 5 SCHIRATTI COM.GOLD 
FLIGHT SIM. 5 SCHIRATTI D.D. “ITA” 
FLIGHT SIM. 5 ULK. SCEN. DISK 
FLIGHT SIM. 5/6 AIRLINE ADV. 
FLIGHT SIM. 5/6 AIRPORT DESIGNER 
FLIGHT SIM. 5/6 AIRSHOW 

FLIGHT SIM. 5/6 CANADA D.D+ JOY 
FLIGHT SIM. 5/6 CLOUDS&TEXTURES 
FLIGHT SIM. 5/6 CO-PILOT 

FLIGHT SIM. 5/6 FUGHT COMM. 
FLIGHT SIM. 5/6 FLYING CLASSICS 
FLIGHT SIM. 5/6 NAVIGATOR 6.0 
FLIGHT SIM. 5/6 PILOT'S SHOP. 
FLIGHT SIM. 5/6 PRE-FIGHT 

FLIGHT SIM. 5/6 REAL AIR TRAFFIC 
FLIGHT SIM. 5/6 TOKYO SCEN.DISK 
FLIGHT SIM. 5/6 VENEZIA d.d. «ITA 
FLIGHT SIM. 6 AIRBUS COLLECTION 
FLIGHT SIM. 6 AROUND WORLD -ITA- 
FLIGHT SIM. 6 AZORES & MADEIRA 
FLIGHT SIM. 6 BRITAIN PART 1 DD 
FLIGHT SIM. 6 SOUTH. CALIFORNIA 
FLIGHT SIM. 6 TAHITI DATA DISK 
FLIGHT SIM. 6 WINPLANNER PLUS 
FLIGHT SIM. 6/98 CHINA SCEN. DISK 
FLIGHT SIM. 6/98 FLIGHT DECK 
FLIGHT SIM. 6/98 RESCUE AIR 911 
FLIGHT SIM. 6/98 TERROR IN THE AIR 
FLIGHT SIMULATOR 5 PACK 

FLIGHT SIMULATOR 6 

FLIGHT SIMULATOR 6 -ITA- 

FLIGHT SIMULATOR 98 -ITA- 

FLIGHT SIM.FUGHT SHOP WIN 95 
FLIGHT SIMULATOR TOOL KIT 
FLIGHT SIM. TOWER CONTROLLER 
FIGHT UNUMITED 2 

FIYING CORPS 

FIVING CORPS -ITA- 

FIYING CORPS GOLD 

FORMULA 1 -ITA- (Psygnosis) 

F.1 GP 2-PERFECT GRAN PRIX 98 

F 1 GP 2-TRACK PACK data disk 
FORMULA 1 GRAN PRIX 2 -ITA 
FORMULA 1 GRAN PRIX MANAGER 
FORMULA 1 RACING SIMULATION -ITA: 
FORMULA KARTS 

G-POLICE -ITA- 

GRAND THEFT AUTO CD 
IGRANDMASTER CHESS CHAMPIONSHIP 
GREAT NAVAL BATTLE 3 

GRIPPED OFF ROAD CHAMPIONSHIP 
GT RACING 97 ito 

HEAD TO HEAD 

HEAVY GEAR ITA. 

HELICOPS 

HIND 

HIND -ITA 

HOUDAY ISLAND 

PWAR 

IF 22 RAPTOR 

IF 22 RAPTOR GULF KEEPING DD. 
IGNITION -ITA- 

IM1A2 ABRAMS 

INDEPENDENCE DAY 

INDY CAR RACING 2 
INTERNATIONAL RALLY CHAMP. 
INTERSTATE 76 

JETFIGHTER 3 

JETFIGHTER 3 MISSION DISK 

JOINT STRIKE FIGHTER -ITA- 

MAN TT SUPERBIKE 

MARINE FIGHTERS 

MEGARACE 2 

MONSTER TRUCK MADNESS 
MONSTER TRUCKS CD 

MOTO RACER -ITA- 

NASCAR 2 

NATO FIGHTERS «dota disk per ATF) 
NAVY STRIKE -white lobel- 

NEED FOR SPEED - data disk - 

NEED FOR SPEED 2 -ITA- 

NEED FOR SPEED 2 S.E 


NEED FOR SPEED SPECIAL EDITIONI 
NETWORK G-RAQ RALLY DATA DISK 
NITRO RACER 

NUCLEAR STRIKE CD: 

OVERLORD 

PACIFIC ISLAND 

PERFECT RACING budget -ITA- 
POWER DOUS 

POWER FI -ITA- 

POWER HOUSE - ITALIANO » 
PRO PILOT [SIERRA] 

RACING GREATEST THRILLS 
RAILROAD TYCHOON 

RALLY CHALLENGE 

RAVEN PROJECT 

RED BARON 2 

RED GHOST 

ROAD RASH «ITA- edicola 

RUSH HOUR ACCELERATOR 
S-ZONE 

SABRE ACE 

SAIL SIMULATOR 3,0 «ITA» 
SCREAMER 

SCREAMER 2 «ITA: 

SCREAMER RALLY 

SEARCH AND RESCUE «ITÀ- 

SEGA RALLY -ITA: 

SEGA RALLY MMX 

SHADOWS OF THE EMPIRE «ITA» 
SHELLSHOCK ita 

SILENT HUNTER COMMANDERS ED, 
SILENT STEEL 

SIM CITY ENHANCED 

SIM ISLE -ITA- 

SIM PARK 

SUPSTREAM 5000 

SPACE STATION SIMULATOR 
SPECTRE VR 

SPEED HASTE 

SPEED RAGE budget «ITA- 
SPEEDBOAT ATTACK 

SPEEDSTER 

STAR CRUSADER 

STAR TREK STARFLEET ACADEMY 
STAR TREK STARFLEET ACADEMY «ITA» 
STREET RACER CD «ITÀ- 

STREETS OF SIM CITY 

STRIKE POINT 

SU-27 FLANKER MISSIONI DISK 
5U-27 SQUADRON COMMANODERS ED, 
SUPER EF 2000 -ENG- 

SUPER STRIKE COMMANDER «ITA» 
SURFACE TENSION 

TEAM FI -ITA- 

TERMINATOR 2029 

TEST DRIVE 4. 

TEST DRIVE: OFF ROAD 

THEME HOSPITAL + SIM CITY 2000 «ITA 
THEME HOSPITAL -ITÀ- 

TIE FIGHTER COLLECTOR -ITA- 
TIGER SHARK 

TOCA TOURING CAR CHAMP. «ITA: 
TOM CLANCYS SSN SIMULATOR 
TOP GUN 

TOTAL RACING 

TRACK ATTACK 

ULTIMATE RACING PACK 

US NAVY FIGHTERS 97 

VIRTUAL KARTS 

VIRTUAL POOL 2 CD' 

VIRTUAL SQUADRON: 

VOYAGES OF DISCOVERY 
WHIPLASH 

WING COMMANDER PROPHECY «ITA= 
WING NUTS 

WINGS OF GLORY -ita- 

WIPE OUT 

WIPE OUT 2097 -ITA- CD 
WOODEN SHIPS IRON MEN 
WORLD RALLY FEVER ito 

X-CAR: EXPERIMENTAL RACING 
XWING VS TIE FIGHTER -ITA- 
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NON DIMENTICARE DI VISITARE IL NUOVO 


ian Ciao» 


VIA MURI 39/0 


Grenr 
C.S0 DELLA REPUBBLICA 190 


VIA VELA 1272 - 40138 BOLOGNA 
telefono (051) - 343504 fax: (051) 344906 
INTERNET: URL bip compoterone i am c1@compaerone 


TNEGOZI INITALIA 
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VIA GARIBALDI 120 


(G MORENA 
VIA EMILIA EST 17 


GPAMA 


((QVERONAI 
VIA SAVANI 14/1 


IDATA DISK 97/97 


‘STARS 1996 


APRILE 1998 


FRONT PAGE SPORT FOOTBALL PRO 98 
FRONT PAGE SPORT GOLF 

FRONT PAGE SPORT G.PASATIEMPO D.D. 
FRONI PAGE SPORTS FOOTBALL PRO 97 
LINKS 386 BOUNTIFUL CLUB 

LINKS 386 PRAIRE DUNES 

LINKS LS 98 

LINKS LS 98 COURSE LIBRARY 5 
LINKS LS DAVIS LOVE Ill dota disk 
LINKS LS GOLF 

LINKS LS AKLAND HILL dota disk 
LINKS LS PELICAN HILL data disk 
LINKS LS VALHALLA data disk 
MICROSOFT GOLF 2.0 RIVIERA D. DISK 
MICROSOFT GOLF 3.0 

PGA EUROPEAN TOUR CD 

PGA GOLF 1996 SAW GRASS DATA DIS 
PGA GOLF 96 SPANISH BAY DATA DISK 
PGA GOLF 96 WENTWORTH DATA DISK 
PGA TOUR GOLF 96 -ITA- edicola 
PGA TOUR GOLF 96 GOLD 

SENSIBLE GOLF CD 

SIM GOLF 

BIG RED RACING 

BRETT HULL HOCKEY 1995 
HYPERBLADE budget -ITA 

NHL HOCKEY «ito 

NHL HOCKEY 98 «ITA 

NHL PA HOCKEY 1995 

NHL PA HOCKEY 1996 

NHL PA HOCKEY 1997 

SCOTTISH OPEN VIRTUAL GOLF 
WORLD HOCKEY 1995 

ULTIMATE MINIGOLF 

TROPHY BASS 2 

TROPHY RIVERS 

INTERNATIONAL RUGBY LEAGUE 
JONAH LOMU RUGBY CD 

RUBGY WORLD CUP 95 -ITA- 

SUPER LEAGUE PRO RUGBY 

WORLD CLASS RUGBY 1995 

FRONT PAGE SPORTS SKI RACING 
SUPER SKI PRO 

WINTER OLYMPICS 

DAVIS CUP TENNIS budget -ITA: 

PETE SAMPRAS TENNIS 97 CD 
ROLAND GARROS -ITÀ 

ESPN EXTREME GAMES 

WWF IN YOUR HOUSE 

WWF WRESTLEMANIA ARCADE 
MARDCORE dx 

INTERNATIONAL MOTO X 

POD -ITA- 

AFTERSHOCK + TOOLBOX [per Quake) 
ALIEN TRILOGY CD «ITA 

ALPHA STORM 

ARCADE EXPLOSION DATA DISK 
BATTLE SPORT 

BATTLEDROME 

BLACK ZONE -ITA. 

BLAMI MACHINE HEAD 

BLOOD: THE CRYPTIC PASSAGE D.D. 
BREACH 3 

CAPTAIN QUAZAR 

CHASM THE RIFT 

CRUSADER: NO REGRET 

CYBERMAGE 

DARK FORCES 

DARK HOUR data disk per Quake 
DARKLIGHT CONFLICT -ITA- 
DEFIANCE 

DESCENT 2 

DOOM 2 W95 

DOOM TRILOGY 

DUKE EXTREME (dato disk x Duke 3d) 
DUKE IT OUT IN D.C. D.D.x Duke 3d 
DUKE NUKEM 3D ATOMIC PACK 
DUKE NUKEM 3D PLUTONIUM 

DUKE NUKEM 3D TOOL KIT 

DUKE NUKEM 3D: APOCALYPSE 
DUKE NUKEM: GAME WIZARD 

DUKE ZONE -data disk per Duke 34 
DUNGEON WARRIOR D.D.per QUAKE 
ERADICATOR 

ETERNAL DARKNESS 

EXHUMED ITA- cd 

EXTREME RISE OF THE TRIADS 


- NUOVA APERUTURA 


Sr 


VIA PITAGORA 12 


FINAL DOOM 
G-NOME 

GRID RUNNER 

HAVOC 

HELLBENDER -Microsoft- 
HERESIES 

HEXEN ITA: 

HEXEN 2 -ITA- CD 

HEXEN 2 DEATHMATCH MAKER 
HEXEN Deoth king of the... data disk 
HI OCTANE -ITÀ- 

HUNTER HUNTED 

ICE AND FIRE 

IRON ASSAULT -ito- 

JEDI KNIGHTS (Dark Force 2) -ITA- 
JUMP RAVEN 

KILLING TIME 

LA. BLASTER ITA- 

LAST RITES 

MACHINE HUNTER 

MAGIC CARPET 2 -ITÀ- 
MAGIC CARPET PLUS 
MARATHON 2: DURANDAL 
MASS DESTRUCTION CD «ITA» 
MAXIMUM ROAD RACE 

MDK - MURDER, DEATH, KILL AITA- 
MEN IN BLACK 

MICROCOSM CD 

MORTAL COIL 

MIV'S SLAMSCAPE CDI 
NERVES OF STEEL 

NO RESPECT 

OUTLAWS ITA- 

OVER BOARD ITA: CD 
PIRANHA 

PISTOLA + CRIME PATROL 
POSTAL 

PROTOTYPE 

PYROTECHNICA 

QAD. 

@2 - data disk per QUAKE 
QUAKE 

QUAKE - MALICE dota disk 
QUAKE 2 -ITA- 

QUAKE DEATHMATCH MAKER 
QUAKE TOOLKIT 

QUAKE TOOLKIT VOL. 2 
QUARANTINE 

RAVAGE 

RE LOADED 

REALMS OF THE HAUNTING «ITA- budget 
REBEL ASSAULT 

REBEL ASSAULT 2 

REBEL WARS 

REDNECK RAMPAGE 

RETURN FIRE 

REVOLUTION X 

RISE 2 - RESURRECTION 

RISE 2: DIRECTORS CUT 

ROAD WARRIOR - QUARANTINE 2 
ROBOTRON X 

ROYAL RAIDERS [D.D.DUKE NUKEM 3D) 
SANDWARRIORS budget -ITA- 
SCORCHED PLANET 
SCORCHER 

‘SHADOW WARRIORS 
SHATTERED STEEL 

SHRAK DATA DISK PER QUAKE 
SUPER STARDUST 

SWIV 30 

T-MEK 

TAKE NO PRISONEERS «ITA 
TERMINATOR SKYNET 
TERMINATOR: FUTURE SHOCK 
THE HIVE 

THE TERMINATOR RAMPAGE 
THEXDER 2 

TOTAL MAYHEM 

TOWER ASSAULT 

TUNNEL B1 -ITA- CD 

TUROK: DINOSAUR'S HUNTER 
VIRTUA COP 2 CD 

VIRTUA SQUAD 

WING COMMANDER 4 «it 
xs 

Log 
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Caribbean 


QUAKE Vs XMEN 


MAXIMUM FORCE 


CUCGE 


Cr 50 DELLA 


[OCCUCNS 


[CONQUEST EARTH 


INTERNET: URL hse compateoneit el cl @camgueroneàì 


CH de O 
o VELA AUTRE BOLOGNA 
telefono (051) - 343504 fax: (051) 344906 


LA gu ma SE a 


(CES REVENGE (D.D, per RED ALERT) 
ACROSS THE RHINE: 1944 
ADMIRAL SEA BATTLES 

REGIS: GUARDIAN OF THE FLEET 
(AGE OF EMPIRES -ITA- 

AGE OF SAIL 

(AGE OF THE RIFLES DATA DISK 

AGE OF THE RIFLES: WARGAME 3 
ALUED GENERAL 

AMERICAN CIVIL WAR 

(ARDENNES OFFENSIVE 
[BAMEGROUND 3: WATERLOO 
BATTLEGROUND 4: SHILOH 
BATTLEGROUND 5: ANTIETAM 
[BAMMEGROUND é: BORODINO 
[BATMLEGROUND 7: BULL RUN 
[BATTLEGROUND 8: PRELUDE TO WAIT. 
[BATTLEGROUND ARDENNES DE LUXE: 
BATTLEGROUND: GETTYSBURG vol. 2 
BATTLES IN TIME 
|BATTLES OF ALEXANDER 
IBEASTS AND BUMPKINS -ITA- 
BUCCANEER 

(CAESAR 2 

ICAPITALISM PLUS 

(cave wars 

CIVIL WAR 2: GENERAL 

ElVIL WAR 2: GENERAL -ITA- 
[GÎMILWAR MASTER PLAYER EDITION 
Lose COMBAT 

(lose COMBAT 2 ITA- 

[BOMBAT CRUSADER D.D. per Red Alert 
COMMAND & C+ WARCRAFT 2 VOL. 3 
(COMMAND AND CONQUER EXTRAS 
COMMAND AND CONQUER GOLD 
TOMMANO & CONQUER R.ALERT COLL 
(COMMAND AND CONQUER: RED ALERT 
(COMMANDECONO.: SOLE SURVIVOR 
[TOMMAND & CONQUER:RED ALERT D.D 
COMMAND COMPANION 
COMPLETE CARRIERS AT WAR 
CONQUEST EARTH ITA 
CONQUEST OF THE NEW WORLD DU 
COUNTER ACTION 
[EQUNTERSTRIKE -ITA- DD per Red Alert 
DARK COLONY 

DARK REIGN «ITALIANO. 

DESTINY 

DEVIL'S DOMAIN (DIABLO e Warcraft?) 


[HEROES OF MIGHT AND MAGIC 2 -ITA- 
HEROES OF MIGHT & MAGIC 2 EXP. 
HEROES OF MIGHT & MAGIC COMP. 
HISTORY OF THE WORLD 
IMPERIAUISM 

TMPERIUM GALACTICA 
ÎNCUBATION - BATTLE ISLE 4 

IRON CROSS 

KikND, 

LEGIONS -ITA- 
LORDS OF MAGIC -ITA- 

LORDS OF THE REALMS 2 + U.ADV. 
LORDS OF THE REALMS 2 DATA DISK 
ÎUORDS OF THE REALMS 2 ROYAL ED. 


GG rAmmA 
VIA EMILIA EST 17 


G vana 
VIA SAVANI 14/1 


MAGIC L'ADUNANZA -ITA- 
MAGIC THE GATHERING (Acclaim) 
MAGIC THE GATHERING (Microprose) 
MAGIC THE GATHERING (Microprose) 
MASTER OF ORION 2 -ITA- 
MASTER OF ORION 2 

MAX ito 

MERLIN'S APPRENTICE 

MITA 

NETSTORM 

NIHIUST 

OFFENSIVE 

OPERATION EUROPE 

QUTPOST 2 

OVER THE REICH 

PACIFIC GENERAL 

PANZER GENERAL 2 

PAX IMPERIA: EMINENT DOMAIN -ITA: 
PERFECT GENERAL 2 

PERFECT GENERAL 2 + DATA DISKS 
PERFECT GENERAL 2 SCEN. & CAMP. 
POLITIKA 

POWER CHESS 98 

POWER THE GAME 

pTO 2 

RISIKO 

RISING LANDS 

ROBERT E.LEE CIVIL WAR 
SAFECRACKER 

SCARAB -ITA- 

SETTIMA LEGIONE ITA 

SEVEN KINGDOMS 

SID MEYER'S GETTYSBURG: 
SKYBORG INTO THE VORTEX 
SPACEWARD HO VI 

STAR COMMAND 

STAR GENERAL 

STARS 

STEEL PANTHERS 2 Campaign data disk 
STEEL PANTHERS Campaign Dato Disk 
STEEL PANTHERS I 

SYNDICATE WARS -ITA: 

TERRACE 

THE LOST WORLD: JURASSIC PARK 
THIRD REICH 

THIS MEANS WARS 

TONE REBELLION 

TOTAL ANNIMILATION 

TOTAL DESTRUCTION dd xC&C RedALERT 
UPRISING 

V FOR VICTORY PACK 

VIKING CONQUEST 

virus 

W-ZONE 2 

WAGES OF WAR 

WAR WIND 

WARCRAFT 2 «ITA: 

WARCRAFT 2 DELUXE EDITION 
WARCRAFT 2 EXPANSION SET -ITA- 
‘WARCRAFT 2: MORE WARS 
WARCRAFT BATTLECHEST 
WARLORDS 3 ITA 

WARWIND 2: HUMAN ONSLAUGHT 
WATERWORLD 

WORMS 2 

X-COM 3: THE APOCALYPSE 

X-COM 3: THE APOCALYPSE -ITA: 
Z-ITA- 

BATMAN FOREVER COIN OP 

BATTLE BEAST 

BRUTAL: PAWS OF FURY 

CATFIGHT 

COMIX ZONE 

CYBER GLADIATORS 

PX FIGHTER 

IRON & BLOOD 

IRON MAN Xx-0 

MORTAL COMBAT 3 WIN9S 
MORTAL COMBAT TRILOGY CD -ITA- 
PERFECT WEAPON -ITA- 

PRAY FOR DEATH 

PRIMAL RAGE 


ranca SIE 


VIA PITAGORA 12 


129000 


79900 
39900 
24900 


SEPARATION ANXIETY 

SKULL CRACKER 

THE CROW CITY OF ANGELS CD 
TIME WARRIORS 

TOHSHINDEN: BATTLE ARENA 
VIRTUA FIGHTER 2 CD «ITA» 
VIRTUA FIGHTER PC 

VIRTUAL ON CYBERTROOPERS 
WAR GODS 

X-MEN CHILDREN OF THE ATOM CD: 
ALL NEW WORLD LEMMINGS 
BATMAN FOREVER 

BUG CD 

BUG TOO CD) 

DOWN IN THE DUMPS 
DRAGON'S LAIR 2: TIMEWARP. 
EARTH WORM JIM + PITFALL + JOVPAD: 
ECCO THE DOLPHIN! 
EXTRACTORS 

GARFIELD CAUGHT IN ACT 

GEX ed 

GUY SPY 

HERCULES THE ACTION GAME 
HIPPO HOP TIMON E PUMBAA 
HUMANS 3 

I PUFFI 

JOHNNY BAZOOKATONE 
JUDGE DREDD ITA- 

LEMMINGS 162 

LEMMINGS PAINTBALL 

LOMAX 

MEGAMAN X3 

PANDEMONIUM 2 
PANDEMONIUM CD 

RAYMAN GOLD 

SONIC 30 CD «ITA» 

SONIC AND KNUKLES 

SONIC CD 

SUPER BUBSY 

TRASH-IT 

WORMS 

WORMS UNITED 

A. D. & DRAGONS BLOOD AND MAGIC 
A. D. & DRAGONS:FORGOTTEN REALMS 
ALBION 

ALIEN LOGIC 

BATTLE SPIRE 

BETRAYAL IN ANTARA 
BIRTHRIGHT ITA» 
DAEMONSGATE 

DAGGERFALL: ELDER SCROLL 2 
DARKSUN: WAKE OF THE RAVENGER, 
DEATHKEEP 

DESCENT TO UNDERMOUNTAIN 
DEUS 

DRAGON DICE 

FALLOUT 

HEIMDALL 2 

ISHAR 3 

UM DIVIL 

LORDS OF MIDNIGHT «ita» 
MAGESLAYER 

MAGIC THE GATHERING: Spells ol ... D.D 
MERIDIAN 59 

NEW HORIZONS 

QUEST FOR GLORY 4 

REALMS OF ARKANIA 3; 

REALMS OF ARKANIA TRILOGY 
RING CYCLE 

RISE AND RULE OF ANCIENT EMPIRES: 
ROMANCE OF THE 3 KINDOMS 4. 
SABRE TEAM CD 

SEA LEGENDS 

SENTIENT 

TAKERU 

THUNDERSCAPE 

ULTIMA ONUNE 

WARLORDS 2 DELUXE 
WIZARDRY GOLD 

WORLD OF XEEN 


LAST BRONX 


re o» 


BUST A MOVE 


disiititi 


DIABLO HELLFIRE 


PEEFEREEFEEESEE 
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Questa volta... 
...SI fa sul serio!! 


RED BARON II 


Riprende il volo alla grande il mito della 
la Guerra Mondiale e questa volta... 

è completamente in italiano!!! 

Il programma, rivisto e corretto, catapulta 
in piena guerra per volare e combattere 
con i pioneri delle battaglie aeree, i top 
gun in caschetto e occhialoni. 


PC CD-ROM 


TUTI I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


(iran 


www.leaderspa.it 


E se credete che pilotare un biplano sia un 
gioco da ragazzi, accomodatevi ma fate 
attenzione: molti piloti veri, abituati ai jet 
modemi, provando questo scherzetto” si 
sono schiantati appena dopo il decollo... il 
Barone Rosso continua a fare vittime! 


Programma e Manuale in italiano. 
Requisiti tecnici: Pentium 60, Windows ‘95, 8 Mb Ram, 
CD-ROM 2X, scheda SVGA, Soundblaster 0 100% compa- 
tibile, mouse. 


Qualità Interattiva. 


dl - ( £ 


ALLONE DI CUOIO 
0 DI GOMMA? 


Premesso che probabilmente il 
pallone da basket è di tutt'altro 
materiale che di gomma, non credo 
sia un mistero per nessuno che il 
sottoscritto sia un dannato 


Longley 


La barretta verdognola in 
alto indica lo stato 
energetico del giocatore. 
Fatelo correre troppo e 
questi si imbruttirà come il 
Bossetti. 


appassionato di calcio e di 
videogiochi calcistici. Nato 
assieme a Dino Dini, cresciuto a 
pane e Sensible Soccer 
(Splendide le merende în 
giardino di casa Hare), maturato 
con Fifa e Soccer Manager, il 
caro vecchio Duspa sta adesso 
imboccando il viale del 
tramonto crogiolandosi con 
capolavori assoluti sulle amate- 
odiate console. E' proprio su 
queste piattaforme ludiche, 
infatti, che a mio avviso girano i 
migliori titoli del genere 
attualmente in circolazione, con 


in testa capolavori targati Konami. 
Ma nonostante questa viscerale 
passione per la sfera di cuoio e per 
qualsiasi cosa la simuli su un 
computer, devo ammettere che nel 
corso degli anni non ho disdegnato 
anche altre varianti in ambito 
sportivo. Ho pertanto lottato per 
portare una scomoda palla ovale 
oltre una linea bianca, ho patito il 


15 EVI 


SEGA per PC 


"> 


freddo nei palazzetti del ghiaccio 
del Nord America (NHL '94: un 
titolo tra quelli che ho 
maggiormente apprezzato in 
assoluto. Se non avete i paraocchi 
accattatevi la versione '98 che è 
uno spettacolo per gli occhi e per il 
cuore...) e ho sfasciato diverse 
racchette sbattendole sul campo di 
terra battuta in preda a una crisi 


In un momento în cui tutti 
i titoli sportivi in uscita 
— Sembrano essere 
- È dedlicati al dio pallone, la 
Sega Sport ci delizia con 
un gioco di basket 
tutt'altro che 
sgradevole. 


isterica che neanche il geniale John 
si è mai sognato. Nonostante queste 
esperienze extra calcistiche, l'amore 
per il virtuosismo tecnico, per la 
pennellata d'antologia, per l'assist 
definitivo e l'agonismo insito nello 
sport più bello del mondo mi hanno 
sempre fatto tornare all’ovile di 
partenza. L'unica occasione in cui 
effettivamente una palla di tipo 
diverso ha rischiato di sostituire la 
sfera di cuoio è stato in occasione 
di qualche bomba da tre punti o di 
qualche schiacciata con 
conseguente distruzione del 
tabellone di sostegno. 

Ogni volta che mi siedo di fronte a 
un gioco di basket la mia mente 
vola veloce a Lakers vs Celtics, 
software di almeno otto anni fa. 
Pochi colori, pixel grossi come 
cubetti di ghiaccio, colori 
scandalosi, schema di gioco 
ripetitivo... eppure era divertente e 


Le migliori azioni vengono riproposte con un immediato replay, a volte con 
inquadrature particolarmente spettacolari. 


Alla fine 
la loro comparsa queste brave 
schede di riepilogo con le 
statistiche. Nulla di nuovo 
sotto il sole. 


Spettacolo in campo: Rodman sta 
praticamente facendo da ascensore 
per il diretto avversario che si 
appresta a schiacciare a canestro. 


coinvolgente come pochi. 
Attualmente su PC lo standard 
qualitativo per i giochi di basket è 
dettato dai titoli prodotti dalla 
divisione sportiva della Electronic 
Arts che indiscutibilmente 
rappresenta il non plus ultra per 
questo genere di simulazioni. Su 
console non è così semplice e le 
etichette in grado di sfornare 
capolavori assoluti sono molteplici. 
Se poi restringiamo il campo di 
analisi al solo Saturn (a proposito lo 
sapete che ormai è quasi pronta la 
nuova console della Sega e che 
forse anche il nome definitivo è 
stato scelto passando dall'iniziale 
Dural all'intermedio Katana e al 
finale Uranum?) la divisione 
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sportiva della casa nipponica ha al 
suo attivo diversi titoli dedicati allo 
sport dei pennelloni abbronzati. E 
questo NBA Action 98 che stiamo 
per recensire altri non è che la 
puntuale conversione dell'omonimo 
titolo uscito pochissimo tempo fa 
per Saturn. 


PRIMA DI CALCARE IL PARQUET 
NBA Action 98 non è un misero 
gioco arcade. Non è nemmeno una 
rigorosa simulazione, ma una giusta 
via di mezzo. Per questa ragione 
non crediate che sarà sufficiente 
avviare una partita per gettarvi nel 
pieno della mischia. Per carità siete 
sempre liberi di agire come volete, 
ma la vittoria non sarà dalla vostra 
parte. Se deciderete di giocare 
un'esibizione può anche darsì che 
ce la facciate, ma se vi imbarcate 
nella disputa di una stagione o dei 
playoff dovrete mettere in conto 
qualche sezione di pura strategia. 
Fondamentale è la scelta del tipo di 
gioco che si intende affrontare. Vi 
sentite pronti per una vera 
simulazione 0 volete solamente 
sparacchiare qualche tiro senza 
dovervi preoccupare dello stato 
fisico dei giocatori e delle loro 
caratteristiche? NBA Action offre la 
possibilità di giocare in modalità 
arcade 0 in modalità simulativa. Nel 
primo caso l'unico imperativo è 
buttarla dentro più volte degli 
‘avversari e non vi dovrete 
preoccupare più di tanto del 
rendimento dei singoli cestisti. 
L'azione sarà frenetica e sarà 
interrotta raramente dai canonici 
time out. Non ha molto senso, 


NBA ACTION 


infatti, cambiare uomini quando 
questi sono tutti più o meno nelle 
stesse condizioni. La monitorazione 
dello stato dei giocatori sarà, 
invece, di vitale importanza se 
sceglierete la modalità simulativa. 
In questo caso, infatti, entrano in 
gioco decine di parametri inerenti le 
abilità dei singoli giocatori e la resa 
sul campo rispecchia queste 
caratteristiche, tenendo conto 
anche dell'affaticamento e della 
conseguente imprecisione. Le 
caratteristiche distintive di ciascun 
atleta sono addirittura quindici e 
variano dall'abilità nel passaggio o 
nel tiro da fuori fino al controllo di 
palla 0 al salto, dall'abilità nel 
recuperare rimbalzi alla capacità di 


Rebs Blocks 


Dopo ogni azione spettacolare, 
canestro; stoppata 0 fallo che 
sia, una allegra comunicazione 
ci informa delle statistiche 


relative al gaglioffo che la ha 
appena compiuta. 


effettuare blocchi o rubate, Un 
valore percentuale esprime la 
migliore 0 peggiore propensione a 
compiere queste azioni. 

Notevoli sono anche le statistiche 
che corredano qualsiasi tabella di 
squadra o di un singolo giocatore. 
Praticamente vita, morte e miracoli 
di ciascun cestista sono lì pronti per 
essere attentamente spulciati, per la 
gioia dei topi di biblioteca. Ma oltre 


Vivai 
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ETA CRARIE MAT. 


La squadra da mandare in campo deve essere attentamente selezionata, 
considerando pregi e difetti dei vari giocatori. Non sono ammesse 


raccomandazioni. 


a decidere quali siano gli uomini 
migliori 0 semplicemente quelli più 
in forma in quel particolare 
momento della stagione, sarà anche 
opportuno stabilire qualche sana 
strategia di gioco, magari scegliendo 
tra ì sedici schemi tattici differenti 
E' possibile assegnare dei tasti 
funzione ai vari schemi, in modo da 
poterlì richiamare durante la gara. 
Questa è senza dubbio una delle 
funzioni più interessanti, dato che 
conferisce una notevole profondità 
al gioco. La tattica diventa 


et, VAT, 


Preparare qualche schema di attacco e di difesa è cosa buona e giusta. 
Anche l'impostazione strategica richiede il suo tempo. 


fondamentale e familiarizzare con i 
comandi è di vitale importanza. E' 
anche possibile assegnare un grado 
di aggressività ai singoli e il livello 
di invasamento che determina una 
sorta di pressing continuo 
sull'avversario. E' ovvio che queste 
sono tutte cose che sì pagano în 
termini di affaticamento. 


SE TOCCHI IL PALLONE TI 
SGONFIO 

Una volta che sarete scesi sul 
rettangolo di parquet sarà venuto il 


Che botta! 


ll classico sistema di gestione 
del tiro libero. Precisione e 

colpo d'occhio sono i requisiti 
per andare a segno. Oltre che 
alla dea bendata, ovviamente. 


momento di mostrare ciò di cui 
siete capaci. Non vi lasciate 
impressionare dall'imponenza di 
quei negri altri tre metri e giocate 
duro. Blocchi, spintoni, schiacciate 
in faccia agli avversari e falli tattici 
saranno gli elementi dominanti 
degli scontri e la spunterà solo chi 
sarà più infoiato. Da tenere 
d'occhio è la barra di energia che 
staziona sulla parte centrale della 
zona alta dello schermo. Sì tratta 
dell'indicatore dell'energia del 
giocatore portatore di palla. Man 
mano che il tizio si affievolisce la 
barra diminuisce, fino a toccare 
livelli così bassi che una bella 
sostituzione è d'obbligo. 

Dopo ogni fallo su tiro avrete a 
disposizione ì canonici uno 0 due 
tiri liberi. Come vuole la migliore 
tradizione in questo frangente la 
visuale cambia fino ad arrivare 
quasi alle spalle del giocatore 
incaricato della trasformazione. 

In alto a destra appare come per 
incanto, come per magia la 
canonica croce con le barrette 
verticali in cui scorre un indicatore 


a forma di palla, In base all'abilità 
del giocatore gli indicatori si 
muoveranno più o meno 
velocemente e voi dovrete bloccarli 
proprio al centro. 


10 SONO UN TECNICO 
Le visuali disponibili sono la solita 
mezza tonnellata (se non vado 
etrato sono undici. No, non vado 
errato, sono proprio undici, anche 
‘se possono essere ridotte a cinque, 
dato che in diversi casî il cambio di 
telecamera è solamente una 
funzione di zoom). In genere sono 
tutte utilizzabili per giocare (forse le 
uniche un pelino scomode sono 
quella dall'alto e quella mobile. La 
prima non consente di apprezzare 
appieno il lavoro svolto dai grafici 
della Sega, mentre la seconda è în 
grado di provocare in un men che 
non sì dica la spiacevole sensazione 
di essere stati sparati su Plinio 18 
che, come dovreste ormai sapere, è 
l'asteroide del vomito autoindotto). 
E' comunque possibile definire il 
ivello di dettaglio grafico in modo 
da consentire al gioco di girare 
degnamente anche sulle macchine 
meno performanti. La stessa 
risoluzione video può essere 
impostata su quattro differenti 
modalità che vanno dalla 320x240 
8bit fino alla 640x480 16bit. Mi 


tutti. Ciò comunque non toglie al 
gioco una certa attrattiva e una 
piacevole impressione anche solo 
nel guardare. Ciò è dovuto 
essenzialmente alle animazioni nel 
complesso buone e alla scelta di 
privilegiare visuali più lontane e 
quindi meno propense a evidenziare 
le piccole sbavature di cui sopra. 

La giocabilità non è affatto 
malaccio, a patto di mettere in 
conto un simpaticissimo periodo di 
apprendistato (in tal senso può 
tornare utilissima la sezione di 
allenamento, in cui si gioca con due 
soli cestisti e si provano schemi, 
passaggi e soprattutto schiacciate 
che difficilmente riuscirete a fare în 
v gara). | livelli di difficoltà sono tre e 
[GO] sembrano essere stati perfettamente 
calibrati in modo da garantire una 
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1 replay, proprio come vuole il 
decalogo del gioco sportivo, 


permettono una marea di 
funzioni e il sistema di controllo 
sembra quello di un 


po' buona sfida e una discreta 
longevità. La presenza di un tasto 
“special” conferisce inoltre quel 


li giocatore definitivo: il 
Nikazzi! Corre poco e suda 


v molto, ma è l'domo che può tocco in più che contribuisce a 
risolvervi la partita, specie rendere il controllo del proprio 
ge fascato in prossimità del campione più spettacolare e 


gratificante. 


In ogni momento è possibile 
chiamare l'elenco degli 
schemi e selezionarne uno 
con la pressione del tasto 
corrispondente. Comodo e 
veloce. 


NBA Action è un gi NB: Aggiunta dell'ultimo minuto. 


interessante. Anche se non me la Non si sa come, non si sa 
sento di affian ma l'influenza nefasta di un 
sento di sconsigliarvi la targato Electr Bossetti che continua a definirsi 


bassa (a meno che non della divisione sportiva della Sega. imbellito mentre ll mondo procede 
‘abbiabi tii piocisiore può senza alcun dubbio a franargli sotto | pedi, ha colpito 
nsiderazion anche questo splendido file, 
inferiore al 133) in quanto la valida alternativa, si folgorandone una bella parte. Per 
perdita di definizione e di per quelle persone Che non — Questa ragione li commento sì 
Possono disporre di un computer | interrompe qui, lasciando 

dettaglio è notevole, anche Ninja. Le opzioni disponibili sono. probabilmente con l'amaro in 
considerando che l'aspetto molte, l'impostazione a metà bocca tutti gli attoniti lettori che di 
complessivo non è da oscar: strada tra Un arcade e una questo giochillo avevano fatto una 
Graficamente, infatti, NBA SOI ACI OOO CR SOTA Le 
Action 98 può essere definito non è da urlo, improponibile sia per la naturale 


onesto e vanno evidenziate come pure i sistema di contea, _ inclinazione del sotoscrito a 
alcune pecche realizzative MERA RN EI 
che inesorabilmente lo a stidiosa tosse canina che da 


mettono in posizione di te e ora mi inchioda a questa 

svantaggio nel confronto lione Ly la. E i tremolii che ogni 

diretto con i titolo della riuscire a eMettuare azioni 

Electronic Arts. | giocatori Spettacolari può essere alla portata a errata i tsti dle tasittera 

sono composti da pochi di tutti quasi da subito. Ssaluuutooo. 

poligoni (si nota soprattutto 

nei replay ravvicinati) e HARDWARE 

risultano essere fin troppo = 

squadrati. Le texture che lì L'unico modo che avete per giocare con i colossi dell'NBA è quello di 
mascherarvi da palla arancione; per giocare con ction su PC, 

IU ULI invece, vi basterà avere un Pentium 50 con 16 MB di RAM (per la 


qualcosa di artificiale e di bassa risoluzione) e un P133 (per l'alta). E' inoltre richiesto un 
poco credibile. Anche i lettore cd a quadrupla velocità, una bella scheda sonora compatibile 
cestisti, per quanto diversi gli Direct Sound e una scheda grafica SVGA. Almeno per una volta, 
uni dagli atto alla fine inoltre, non vi dovrete disperare per il fatto di non avere un 


acceleratore grafi 
finiscono con il somigliarsi un Foe lita 


Joystick unici 


Dove vuoi andare oggi?® 
www.microsoft.com/itàly/ 


Requisiti minimi: 
m33 


16 MB RAM 


8056032 - email: ubISO 
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È 24 eazione del video- 


giocatore medio: 
A - Chi est Greg Norman? 
Consiglio: volta pagina. 

B - Minzega, sei proprio 
bbbello! 

€ - Son capace anch'io 

con il mouse! 

Mica vero, mica vero, ragazzi, 
l'ho sfidato a FIFA e ho vinto 4- 
0 usando il pad (lui si ostinava 
a inaridirsi sul mouse, 
sostenendo che fosse più 


Esercitazioni di driving; | 
idea è bella. 


La foto è bella, ma le 
imperfezioni ci sono 
eccome; intanto 
l'interfaccia non è 
esattamente uno splendore 
e poi, signori, questo 
dannato fondale... 


comodo per effettuare il 
driving...). Vabbè, gente, 
diciamolo: quando caspita vi 
capita di fare un bel torneo 
accanto a Greg Norman, Nick 
Faldo e Tiger Woods? Punto 
primo non siamo miliardari 
(parlo per me, chiaro che il 
gatto, oltre ai Friskies in 
abbondanza tutti i giorni, ha un 
paio di ville a Porto Cervo, in 
cui è solito organizzare festini 
per cercare di restituire al 
mondo il Bosetti - impresa 
vana); punto secondo, se lo 


fossimo, probabilmente non 
saremmo in grado di 
impugnare una mazza da golf 
in maniera decente. Quindi, da 
bravi appassionati di 
videogiochi, ci accontentiamo 
della simulazione, 
accompagnando ogni tanto con 
qualche 
sporadica 
uscita (sempre 
trionfale, vero 
RED?) al mini 
per palesare la 
classe 

Ed è qui che 
entra in gioco il 
secondo 
capitolo 
dell’ennesimo 
innesto della 
serie Actua 
Sports. Non mi 
risulta un 


GREMLIN PER PC 


concorrente EaSports, quindi 
mi tocca saltare la polemica tra 
i due eterni rivali e smarrire 
metà della verve che avevo 
preparato dormendo un due-tre 
ore meno del necessario. No, la 
minaccia è da cercare altrove e 
precisamente nell'ultimo nato 
della serie Links che, con la 
classe del leader nel settore, 
era riuscito a strappare al 
febbricitante (almeno stando a 


lisi 


ieri, toccava la quaranta) 
Simonetto un punteggio 
d'eccezione. 

Dinanzi al non plus ultra della 
mazza Îl recente parto 
Gremlin - seguito di un 
gioco PSX - sì 
contrappone con 
l'arma della 

semplicità. A dispetto 
dell'impatto iniziale, 
però! Infatti, dopo la 
presentazione 
scandalosa tipica della 
serie, ci viene offerto 
un menu iniziale ricco 
di voci (tutte le 
modalità di incontro 
possibili, comprese le 
regole eccezionali tipo 
Gimmies e Mulligans 
usate dai grandissimi) 
a palesare la vastità 
della cosa. In capo i 
percorsi, una delle 
principali prerogative 
del programma; si 


"HO BATTUTO 


parte dal Forest Downs Golf 
Club, in Inghilterra, 
proseguendo con Orange Rog 
Golf Course, in Arizona, Sunny 
Green Country Club, Giappone, 
Kiawaya Island Ocean Course, 
Usa, The Oxfordshire, 
Inghilterra, River Valley Country 
Club, Usa, Royal Green Golf 
Club, Scozia e, infine, 
Carboustie Links, sempre 
Scozia (lamescusa per 


Si c'è anche la pioggia; 
suggestivo l'effetto e pazzo il 
tipo che sta giocando; senza la 
3Dfx ciccia. 


Splendore? 3Dfx ok, pesci e cigni 

vanno bene, ma non riesce a 

convincermi (specie il fondale che 

fa di tutto per c'entrare poco); era 
ia il fotorealismo. 


l'elenco), Moltiplicando il tutto 
per diciotto potete avere 
un'idea di quello che vi 
toccherà affrontare. Ma sì parte 
dall'idea che siate delle capre e 
un po' di buon allenamento non 
guasti; indi per cui, oltre alla 
possibilità di scendere caddy 
alle costole sulle suddette piste, 
vi si offre la possibilità di 
provare un paio di mazze su 
buche opportunamente 
organizzate. Questo significa 
che dovrete imparare a 
cavarvela con la pallina 
nell'erba, sulla sabbia, eccetera 
eccetera, oppure esercitarvi 
nell'esecuzione del perfetto 
driving (ll colpo iniziale); 
quest'ultima opzione è di quelle 
giuste: vi tocca centrare delle 
marcature circolari a distanza 
100 e 200 yarde e non si parla 
di sputare! Certo, potreste 
pensare che è tutta una boiata, 
perché con un paio di clic ve la 


Allenamento in arrivo. | menu 
intermedi sono semplici e 
funzionali. Quanto basta per non 
perdere la pazienza. 


vi tocca prendere la rincorsa (con nomi autentici) e vede, ma non fa gridare al 
con il mouse e poi spingere pedalando dapprima în miracolo; voglio dire, le vecchie 
cercando di calcolare al meglio semplici tornei, per scoprirsi soluzioni bastavano, 
a potenza e non shiftare troppo | infine mazza a mazza con la avanzavano e tanti saluti. 
onde evitare di mandare la gente altisonante menzionata —C'è ancora una cosa, l'aspetto 
palla ai pesci o addirittura sopra. audio. Belli i cinguettii, ma 
prendere in pieno la dentiera La storia del golf finisce qui, dopo un po' ti viene voglia di 
del vostro amico Greg. Con un —ma la Gremlin ha un altro asso centrare i passeri che ne sono 
po' di allenamento obbligato nella manica da giocare, in responsabili; però ci salva il 
quest'ultima si rivela migliore, realtà il vero e proprio commento - a opera di Peter 
specie perché girano un propulsore dell'intero lavoro; Allis (BBC) e Alex Hays, roba 
attimino le olive quando si paria del solito motion capture seria - che non è riuscito ad 
sbaglia il colpo ravvicinato e gli 
‘avversari ti hanno già voltato le Dicono tutti che è una boiata, ma è proprio sul green che le 

cose iniziano a farsi pesanti con il controllo a clic: infatti, se 
spalle dandotelo per buono. prima potevamo fare finta di prendere la mira e ci andava 


E' giunto anche il momento di bene, ora ci becchiamo fischi e risa dal pubblico astante (e 


ere parlare dell'approccio alla buca misteriosamente invisibile; sembra sì nasconda sempre dietro 
" endecie ciao eh itona: Ma dia chi copia € dell'interfaccia. Nel primo alle vostre spalle modello iena (ma non era l'avoltolo? 

immagine evidenzia anche la pochezza del fondale, caso, abbiamo un'elegante = 
a dir poco ridicoloT. 


cavate alla grandissima, eppur |. lari fumiciaticio con © Vita guidata (tutto cha ha fatto capolino anche annoiarmi come quello di Ice 
vi dico che non è così, perché tanto di riflessi, peccato che | tridimensionale niente qui. Un paio di campioni sono —Hockey, tanto per citare quello 
del sistema di controllo non ho tutto si muova a velocità da reportage fotografici) lungo la stati campionati in tutti i che ho scritto un'ora fa. E 
ancora fatto menzione, scatto fotografico secolo distesa erbosa, oppure una movimenti possibili (anche infine che volete, il multiplayer? 
birbacchioni, E' il momento: ce $COrs0; a meno di avere la libera passeggiata tra i durante gli improvvisi attacchi C'è anche quello e vi costringe 
ne sono quattro e si contempla ER corna cinguettii. Nel secondo, che si di cagozzo e relativa fuga dietro a utilizzare Intemet perché è 
un po' tutto il classico presente nota alla bandierina per la più bello. Sto scherzando, è 
sinora dalle altre parti immediatamente clamorosa “hole in one” - per il chiaro. 
Abbiamo il doppio clic e il triplo dopo, si palesa giocatore successivo è un 
clic (che funzionano male, nei una certa casino...) e tanto bel lavoro si —Massimo “IL Felino” Svanoni 
tiri ravvicinati - i “facili” - e mancanza di stile 
vanno malaccio se vi piglia la {o classe che dir PC 
schizofrenia), oppure la si voglia) nella 
modalità swing, in due modelli rafica, seguita | problema di Actua Golf 2 è 
di precisione, secondo la quale da qualche prescindere o meno dala paco è 
i, esaltante, onestamente e altrettanto 

cantonata che onestamente l'aspetto grafico ha sempre 
Centro! Per ognuno dei tina svolto i ruolo dll colbona portante in 

| uesta categoria. Perché non esagerare? 
FE moti capture ha l'immediatezza Perché on tar immergere giocatore in 
fatto il suo dovere; non (tipo il tiro di uno scenario al bacio, da uscire e dare 


che ce ne fregasse più di prova eseguibile fuoco al proprio praticello dalla zolla 


tanto, ora però è tulto papi pen pecora? Forse esaurimento dinero causa 
più fluido, più tosto, passo co motion capture, che poteva anche 


più... © forse era meglio Interfaccia semplice, chiamata di menu osceno). salutare. Il esto non è affatto malaecio 
il fotorealismo? (Versione direi sobria, indicatori al Poca roba su schermo, ma anche se non eccezionalmente rifinilo; 
normale). minimo e qualche bruttina insomma) Però ci si ioé qualche scomodità nell'interfaccia 


SCOmORitÀ. Passubille: una certa semplicità nell'impostazione 


Vive e ci si passerebbe sopra se che accoglie l'inesperto, però alla fine il 
non fosse che il guaio si ripete golf è quello e nessuno vi nega di 


A Complicarvi la vita cambiando mazza e 
sui fondali e, in misura minore, pucciandovi il dito in bocca per stabilire 


sulla grafica tridimensionale. la direzione del vento. Allora, alla fine 


Crisi El Slenaroeo e cavia (he non è sempre 
questa la chiave di volta per il possibile in queste cose), il responso è un 


successo di una simulazione di inedito “per tutti e nessuno” da imputare 

golf e non è poi tanto falso, ma forse a una preoccupante assenza di 

c'è dell'altro nel CD. Per Pippo pozi 

esempio l'estrema libertà nella 

creazione del proprio ic 

personaggio (anche se non è HARDWARE 

raggiunta la meticolosità di 

FIEAY lies preosrato con Roba grossa. Dal P133 (oddio, sarà 
NOS che io sono rimasto indietro e ia reputo 

agghiaccianti accostamenti grossa) in su con 3Dfx o PowerVR e 

verrà inviato in pasto alle Companatico Se non avete la 

pubbliche sfide. Sui campi schedona tridimensionale, vi scapperà 

dovia dimostrare il progirio la pazienza solo a guardare il monitor, 


valore scalando le classifiche 


da aprile in edicola! da aprile in edicola! da aprile in edicola! 


La guida ai migliori giochi p 
PC, ai trucchi e al vostro | 
Videomondo personale 


BLADE RUNNER i 

la soluzione completa. 

TOMB RAIDER Il | 

THE LAST EXPRESS. 

MEN IN BLACK 

RIPPER 
SCHEDE GRAFICHE 30 

n ...& molto altro ancora 


APRILE IN EDICOLA! 


2 FLYING STAR 


NELL'UNIVERSO DEL 
SOFTWARE VIDEOLUDICO 
SOLO NOI VI OFFRIAMO ES$ 
UN SERVIZIO A 5 STELLE DA 


Disponibilità di una vasta gamma tra le migliori novità 


Listino prezzi 


Assolutamente identico a quello dei Distributori Ufficiali 


Rapidità d’evasione 


Ordine unico per un mix di prodotti 


Professionalità e lunga esperienza nel settore 


Sito internet 
Comunicazione diretta per aggiornamenti in tempo reale 
FLYING STAR DISTRIBUISCE ESCLUSIVAMENTE AI SIGNORI RIVENDITORI 


RI cro...è rmmea us È @eoium Res c4z0ex 


CONTATTATECI! NON VI RISPONDERÀ UN MARZIANO! 


FLYING STAR di Natale Antonio 
Uffici e Magazzino: via Madonnina, 21 * 20091 Bresso (Milano) * Tel./Fax (+39 2) 66501799 


Tutti gli altri prodotti. marchi o società menzionate sono marchi commerciali o marchi registrati delle 
rispettive società. le specifiche del prodotto sono soggette a cambiamento senza preavviso 


MI... pensavo a 


come iniziare questo articolo 
mi è sorta spontanea (Lubrano 
docet) una domanda: è 


Il nostro eroe subito dopo la 
cattura... Forza Dubroc, se 
tutti noi! 


possibile in poche parole 
descrivere la vera essenza 
dell'opera dei Queen, un 
gruppo che in 30 anni di 
attività ha regalato emozioni a 
più di una generazione 
lasciandoci dei capolavori 
indimenticabili della musica 
poprock e stravolgendo più di 
una volta il concetto stesso di 
musica “leggera”? Certo, ai 
fini della recensione pura e 
semplice del videogioco in 
questione questo discorso 
potrebbe sembrare ininfluente, 
ma posso assicurarvi che in 
realtà le cose stanno 
diversamente. Come vedremo 
più avanti, infatti, tutto il 
gioco sembra riferirsi a uno 
dei temi più cari al mitico 
quartetto inglese, in 
particolare a quel concetto di 
musica come libertà di spirito 
tanto caro al mai dimenticato 
Freddy Mercury (e a tal 
proposito, da Queenomane 
quale sono, mi sento in dovere 


di consigliare un paio di brani 
come Spread Your Wings, 
Radio Ga Ga e Who wants to 
live forever, i più adatti a 
documentare quanto appena 
detto, a mio parere personale, 


ELECTRONIC ARTS/QUEEN MULTIMEDIA 


ovviamente...), al punto che 
non avrebbe senso parlare di 
un videogioco che si propone 
in questi termini senza almeno 
affrontare il problema. Visto 
che comunque lo spazio a 
disposizione è quello che è, 
mi limiterò a dire che almeno 
da questo punto di vista chi 
ha scritto la sceneggiatura di 
Queen: The Eye ha 
sicuramente colto in pieno lo 
spirito del gruppo, grazie a 
tutta una serie di rimandi e 
riferimenti che ben si sposano 
con l'affresco descritto dalla 
voce del grande Mercury in 
decenni di carriera. Ma 
vediamo un po' più nel 
dettaglio che cosa ci propone 
questo primo prodotto della 
(Quarda che caso...) Queen 
Multimedia. 

In un futuro non troppo 
lontano il mondo è sotto il 
giogo di un enorme network di 
computer senzienti conosciuti 


Uno dei nemici più terribile di tutta l'Arena è sicuramente il 
cyberscheletro... La sua bara sarà mica un Pentium ll 


Un freddo futuro senza speranza 
governato dall'Occhio, il computer 
definitivo... E questo con i Queen 
che c'azzecca? 


Siorre e siorri, eccovi in 
iutta il suo splendore la 
mente del network che 
domina il mondo, l'Occhio! 


Attaccati da un soldato su 
un ponte traballant 
Meglio uscire da questa 
situazione in fretta... 


come l'Occhio. Questi 
computer, dotati di una 
coscienza unica, hanno un 
solo scopo: eliminare qualsiasi 
ombra di creatività e di arte 
dai cervelli dei pochi umani 
sopravvissuti per sfruttari 
come schiavi e portare quindi 
a termine la conquista 
definitiva del sistema solare 
intero. Com'è owvio, il più 
grande nemico di questo 
agghiacciante progetto è la 
musica, portatrice di pericolosi 
messaggi (almeno per ì 
computeroni) come libertà, 
indipendenza e così via. Come 
se le cose non fossero già 
abbastanza complicate, 
sembra che il piano 
dell'Occhio sia ormai prossimo 
al successo, dato che gli 
vomini sfuggiti al mega 
lavaggio del cervello si 
‘contano sulle dita di una 
mano... ll fato dell'uomo è 
quindi segnato? Non finché 
anche l'ultimo baluardo della 


Un passaggio obbligato tra 
lame che spuntano da ogni 
dove... Ma chi è: Dubroc 0 
Indiana Jones? 


musica sarà stato sconfitto... E 
Indovinate un po' chi è l'ultimo 

terrorista musicale” nei 
dintorni? Ma siete voi! Nei 
panni di Dubroc, questo il 
nome del ribelle, il vostro 
compito è semplice: 
sconfiggere l'Occhio e riportare 
alla normalità i cervelli dei 
vostri simili... Una missione 
da ridere(t), per dirla alla 
Bossetti. All'inizio del gioco la 
situazione è, se possibile, 
ancora più drammatica: 
Dubroc è stato catturato dalle 
forze dell'Occhio che ha 
spedito il nostro eroe 


Su questa torretta potremmo trovare nuove armi, sempre che la sentinella 
sia disponibile a morire in fretta... 


alle innumerevoli 
guardie 
disseminato 
ovunque negli 
impianti da 
espugnare. A volte 
però neanche la 
forza bruta è 
sufficiente a 
sconfiggere il 
nemico più 
coriaceo: in questi 
casi Dubroc potrà 
sempre utilizzare 
una delle 
innumerevoli armi 
scovate sul suo 
cammino. Queste 
ultime vanno dalle 
armi da taglio 
(spade, fioretti, 
katana ecc.) ai 


segnalare come punti a favor 
la grafica molto curata e ben 


renderizzata (le strutture 
tridimensionali hanno 
un'architettura credibile e ben 
definita), e il sonoro basato sui 
più famosi successi dei Queen 
(e come poteva essere 
altrimenti?) riproposti “al 
naturale” 0 in versione 
remixata (e gli stessì stacchetti 
musicali altro non sono che 
spezzoni di brani dei Queen 
adattati alla bene e meglio) 
Tirando le fila insomma, 
Queen The Eye si propone 
come un gioco di azione ben 
infarcito di elementi da 
avventura, dalla trama che 
riecheggia le atmosfere rese 
celebri dal mitico quartetto 
che sfoggia una grafica 


nell'Arena, una specie di circo 
romano costruito proprio per 
dimostrare agli esseri umani 
come ogni tentativo di 
ribellione venga debitamente 
punito. 

Dal punto di vista tecnico 
possiamo dire che Queen The 
Eye si presenta come un 


Il labirinto è sicuramente 
una delle sezioni dove le 
inquadrature metteranno a 
dura prova i vostri nervi. 


Ma non si può mai stare 
in pace! Guarda cosa 
succede a farsi un po' di 
sani fanghi alle terme. 


action adventure 
tridimensionale a inquadrature 
fisse (uno stile di gioco reso 
celebre dalla trilogia di Alone 
in The Dark, per capirci 
meglio...) sviluppato in cinque 
livelloni, ognuno dei quali 
debitamente infarcito di 


enigmi, oggetti da raccogliere 
e da utilizzare, porte da aprire, 
sistemi di sicurezza da 
disattivare ecc. ecc. 

Per portare a termine il difficile 
compito Dubroc potrà 


lanciarazzi veri e 
proprio, passando per una 
variegata serie di pistole, fucili 
ecc. Un bel armamentario, 
non c'è che dire. 

Parlando della realizzazione 
del titolo sono due le cose da 


tridimensionale e un 
accompagnamento sonoro da 
“Live at Webley ‘86” 
Basterà? 


Massimo “NKZ" Nichini 


avvalersi delle sue 
notevoli prestazioni 
atletiche, grazie 
alle quali avrà la 
possibilità di 
correre, saltare e 
dare calci e pugni 


‘nnoncisiamo neanche 
questa volta! Sebbene 
Queen The Eye sì avvalga 
di una trama plausibile 
anche se il dubbio che sia 
un enorme collage di film 
come Terminator 2, Fuga 
da Alcatraz e Running Man 
mi ha sfiorato più di una 
volta...), di una grafica più 
che discreta e di un sonoro 
che in teoria potrebbe far 
impallidire qualsiasi altra 
colonna sonora (ma ci 
pensate? Il meglio dei 
Queen, 30 e dico 30 anni 
di storia musicale...), anche 
questa volta ci troviamo a 
dire “però se facevano, se 
aggiustavano, se 
correggevano. 
Innanzi tutto il gioco paga 
un enorme debito nei 
confronti della giocabilità: il 


sistema di controllo da 
tastiera (che sembra erede 
della scelta di presentare il 
gioco senza l'ormai comune 
impostazione 
Win95/DirectX, ma 
fidandosi del più vetusto 
Dos/Dos4GW), unito ad 
alcune infelici scelte di 
inquadratura, coreografiche 
quanto volete ma 
praticamente ingiocabili 
all'atto pratico, rendono 
QTE un vero e proprio 
strazio, uno di quei titoli 
che vorresti continuare a 
giocare perché ti intrigano, 
ma che poi abbandoni 
perché ti iritano troppo. Un 
vero peccato, perché i 
presupposti c'erano proprio 
tutti. 

Dio salvi Queen The Eye 


Per giocare a Queen: The Eye non è necessario disporre 
di un computer particolarmente potente. | requisiti 
minimi, intatti, parlano dî un Pentium 90 con 16 MB di 
RAM, lettore di CD-ROM 4X o superiore, scheda sonora 
(consigliata una SoundBlaster 16 0 compatibile) e 
scheda video Vesa con 1 MB di memoria video (il gioco 
gira a una risoluzione minima di 640x480 a 256 
colori). Queen The Eye, inoltre, gira sotto DOS e 
Windows95, non supporta schede video accelerate e 
non necessita di un joypad/joystick (come interfaccia è 
supportata solamente Îa tastiera) 
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> HALIFAX SpA - Via G. Labus 15/3 - 20147 Milano - Tel. (02) 4130.31 (15 lr.a.) Fax (02) 4130.399 


Nel 2006 l’intera umanità vive. sotto la ininaccia aliena. Awistamenti sempre più frequenti l'oggetti Sa 
volanti non identificati (a 0.) minacciano il corretto svolgimento delle missioni della NASA:ed è a 
È questo punto che numerosi ‘fondi, « destinati all’inizio» ‘all'esplorazione spaziale, ‘vengono dirottati verso: 
“un ambizioso progetto di rilevazione “della forza aliena. Alla guida di 15 differenti mezzi da guerra, il. 
compito del videogiocatore sarà, neanche a dirlo, di salvare il mondo dall’invasione aliena. Spingendo È 
al limite le possibilità delle nuove schede acceleratrici 30. Incoming esalta un perfetto connubio tra la 
giocabilità insuperata del genere arcade degli anni passati con un caleidoscopio grafico mai apparso 


sugli schermi di un PC. 


® 12 armi differenti, dal laser leggero agli schiumogeni 

° 4 episodi differenti, ambientati in Africa, nell’Antartico, a Cape Canaveral 
e sulla Luna, ognuno dei quali comprende 15 missioni 

® Versione per 3DFX da 4 MB e AGP per Pentium 2 sullo stesso CD 

® Colonna sonora ed effetti sonori d'eccezione 
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Enter a new realm of interaction, 


Caratteristiche tecniche: 
® Processore grafico e multimediale ad alte prestazioni 2D Alliance ProMotion AT25 
a 128 bit 
® Acceleratore 3D 3Dfx Voodoo Rush costituito da due unità separate, un Polygon 
Engine ed un Texture Processor 
®© 6Mb di single-cycle EDO DRAM a 30ns 
® Uscite S-VHS e video composito per connettersi direttamente ad un televisore 
NTSC o PAL 
® Connettore per occhialini 3D ad infrarossi 
®© Encoder Chrontel® CH7002 da VGA a NTSC/PAL 
® Supporto per AVI, MPEG1 ed MPEG2 (DVD playback) ottimizzati per tecnologia MMX"# 
® 1600x1200 a 65.536 colori e 1280x1024 a 16 milioni di colori 
® Refresh rates super-stabili fino a 200 Hz 
® Supporto per Microsoft® DirectX?M 5.0 
® Supporta le API 3Dfx Glide?M, Microsoft Direct 3D7M, Open GL®* 
® Drivers ad alte prestazioni per Windows 95 e Windows NT4.0 
® 35 frame al secondo con i giochi più comuni 
® VBE 2.0 supportate per giochi DOS ad alta risoluzione 
® Supporta VESA DPMS, DDC 28 per il Plug-and-Play 
® Software CGP Reality Pro 
© CGP GAMES PACK: MDK - Tomb Raider - 
Carmageddon - » Terracide (solo versione de-luxe) 
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CGP 
Reality Pro 
Il software CGP Reality Pro 

è il nuovissimo software 

per la gestione del display, 

che facilita l'utilizzo di 

Windows 95. Caratterizzato 

da una accattivante grafica 

3D, le sue utilities consen- 

tono tra l'altro l'associazio- 

ne di una applicazione alla 

risoluzione preferita, al 

numero di colori, al refresh 

rate e ad altre proprietà 

completamente personaliz- 

zabili. La chiave di questa 

nuova suite software è l'in- 

terfaccia di navigazione su cubo rotante. Ogni faccia del 
cubo si suddivide in un certo numero di bottoni, ognuno 
dei quali può contenere un'icona a cui associare varie 
funzioni, attivabili con un semplice click 
Nene bi 


|/167-244411 


E' l'ora del Voodoo2! Le attesissime schede cominciano ad arrivare sugli scaffali dei negozi, a partire dalla Creative 
3Dblaster Voodoo2, che sarà presto seguita dalla Diamond Monster 3D 2 e da un manipolo di altri 
concorrenti. Questo mese diamo una prima occhiata alle potenzialità di questo nuovo chipset, toccato finalmente 
con mano e in più vi offriamo la nostra prima prova di un sistema completo, ovvero un notebook da 
sogno dalle prestazioni incredibili. Infine, con la nuova grafica, introduciamo un nuovo parametro di valutazione per 
le schede, Installazione (che indica la facilità d'inserimento nel proprio PC e la qualità nonché la 
stabilità dei driver), e passiamo a una più comoda valutazione con scala da 1 a 10, come a scuola. Si parte! 


costo dei sistemi portatili, in relazione a quelli desktop, è ancora 
decisamente alto per via del fatto che la tecnologia necessaria a costruire 
un notebook è incredibilmente più avanzata rispetto a un normale PC in case 
tower, per via della “miniaturizzazione” dei componenti e della presenza di 
sofisticati schermi a cristalli liquidi, Sul fronte delle prestazione, però, i 
notebook sono avanzatissimi e grazie alle nuove soluzioni dei costruttori di 
microprocessori, che riescono a ridurre le dimensioni e il consumo delle CPU 
più evolute, si può davvero parlare di “piccoli mostri” che non sfigurerebbero 
di fianco al sistema desktop più costoso. Il Geo Millennium è un vero 
gioiello, addirittura più potente del computer che molti di voi 
avranno in casa, ed è il compagno perfetto per chi viaggia e 
vuole comunque disporre di un sistema super-completo e 


compatto, ovunque si trova. L'anima del Millennium è un 
processore Intel Tillamook, ovvero un Pentium MMX che nella 
versione da noi provata era dotato di una frequenza di 233MHz, 
L'alloggiamento della CPU è di classe Mobile Deschutes, ovvero 
aggiornabile ai futuri modelli di Pentium Il per notebook che la 

Intel produrrà a breve. La piastra madre si basa sul chipset 

Intel 430TX predisposto ACPI, con 512Kb di cache di Il 

livello; la RAM base è di 16MB, ma ve ne erano 48 

nel modello da noi provato, con una possibilità di 

espansione fino a 144MB. Il BIOS è un plug- 

n-play con 256Kb di ROM aggiornabile, 

mentre il BUS PCI è in versione 2,1, sempre 

con predisposizione ACPI. Sul fronte degli È 

accessori, il Millennium mostra la sua completezza 

grazie a una SVGA da 2MB con acceleratore NeoMagic a 128-bit, 

che si può sostituire al momento dell'acquisto con una più veloce ATI Rage 
3D da 4MB; la dotazione comprende anche un drive floppy, intercambiabile 
(con estrema semplicità) con un lettore CD-ROM 20X. L'equipaggiamento 
comprende la solita sequela di porte e porticine, compresa l'uscita per 
Monitor, quella S-Video per la TV e due porte PCMCIA. Il vero pezzo 

forte di questo computer è però lo straordinario schermo TFT da 

13.3 pollici, capace di risoluzioni fino a 1024x768: la sua 

brillantezza è eccezionale, la resa dei colori è superba e la 

sua ampia superficie permette di lavorare con la stessa 

comodità che si trova su un monitor tradizionale. Il fronte 

audio è coperto da una scheda Yamaha OPL3 Sax a 16-bit, 

fornita di due altoparlanti stereo di buona resa, microfono, 

ingressi e uscite audio. L'Hard Disk con cui era equipaggiato 

il nostro modello era da 3.4GB, ma si parte da una capacità 

minima di 1.4GB: si tratta in ogni caso di un dispositivo Ultra 


MONOLITH GEO MILLENNIUM DMA 33. Infine, il Millennium possiede già la porta USB (con 
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specifica PC97), una porta seriale a infrarossi per un'agevole trasmissione 
dei dati e una tastiera Italiana con funzione “auto-tilt-up”, che rende più 
comoda la digitazione grazie a un supporto leggermente rialzato. La 
dotazione comprende anche una pratica borsa imbottita da trasporto e una 
batteria Duracell, che ha dimostrato una straordinaria durata (intorno alle 6 
ore con un regime di pieno funzionamento). Il bundle software, invece, 
comprende Windows95 come sistema operativo e Lotus SmartSuite 97 per 
le applicazioni. Il Millennium è una gran macchina con cui lavorare: pur 
essendo completissimo, le sue dimensioni (322x245x50) rimangono 
contenute, e il peso (3.4Kg) non è fastidioso. Non servono docking station di 
alcun genere, quindi si ha sempre tutto ciò che serve a 
disposizione, fatta eccezione per il lettore CD-ROM che si 
può usare solo in alternativa al floppy (ma esiste un cavo, 
fornito in dotazione, per il floppy esterno). Anche l'estetica 
di questo notebook va premiata, vista l'elegante forma e il 
sobrio colore nero opaco, che lo rende bello da vedere anche 
quando è chiuso; l'unico appunto che mi sento di muovere a 
questa macchina è nel posizionamento dei tasti della 
touchpad, che per quanto offra un'ottima risposta soffre di una 
dislocazione errata della superficie sui cui far scorrere il dito 
rispetto ai tasti, cosa che costringe a una posizione innaturale 
della mano quando si deve muovere il puntatore e cliccare 
contemporaneamente. Il prezzo, pur essendo indubbiamente 
elevato, è comunque di gran lunga inferiore ai modelli di pari 
livello della concorrenza (come il Thinkpad di IBM e l'Hi-Note di 
Digital), cosa che ha tra l'altro fatto ricevere ogni tipo di onorificenza e 
riconoscimento al Millennium. Un acquisto consigliato a chi vuole il 
meglio, sia in termini di prestazioni che di completezza 
JPs 


Il più veloce computer portatile al 
mondo, estremamente completo e 
dalla funzionalità quasi perfetta. 
Sensazionale lo schermo LCD a 
matrice attiva 


| Wingman Warrior è il joystick di punta della gamma Logitech, per 
funzionalità, dimensioni e prezzo, e rappresenta una soluzione 
particolarmente indicata per i giochi d'azione. A vederlo non si direbbe, visto 
che l'aspetto è quello classico di un 
voluminoso joystick per simulatori di volo: 
questi ultimi, invece, non sono affatto il 
giusto palcoscenico per il Warrior, che 
invece è nato per vedersela con i giochi 
Quake e compagnia bella. La particolarità 
di questo modello è infatti rappresentata da 
una rotella, posta sul “pianale” alla sinistra 
della cloche, che serve appunto per far 
compiere torsioni di 360 gradi al proprio 
personaggio: avete mai provato a sparare, 
girarvi e fare lo strafe in contemporanea 
giocando a Quake e simili? Con il Warrior si 
può e in tutta comodità. Questo 
meccanismo vi garantisce un controllo superiore sulle cose, visto 
che ad esempio potete accerchiare un bersaglio, ruotandogli 
attomo, ma sempre tenendolo ben al centro del mirino. 
D'altronde i joystick più evoluti nascono proprio per questo, 
per garantire al giocatore il famigerato “edge” in virtù di 
soluzioni tecnico/meccaniche all'avanguardia. La 
configurazione dell'oggetto, in genere nota dolente per 
questi dispositivi, è affidata a un solido software in puro 
stile Logitech, che rende piuttosto semplice l'adattamento 
del Warrior a qualsiasi videogioco. Il problema è che serve una 


OGITECH WINGMAN WARRIOR 
‘porta seriale e manca un collegamento passante, cosa che vi 
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costringe A) a staccare il mouse ogni volta che attaccate il joystick, oppure 

8) a collegare il mouse all'altra seriale o a una porta PS/2. Inoltre, il Warrior 

presenta la meccanica classica della serie Logitech, che a mio 
personalissimo gusto dà uno scarso feeling degli 
spostamenti veloci, per via della guarnizione in gomma 
pesante alla base della leva (mi ricorda il joystick del 
VCS2600); in più, il Warrior non è funzionale come altri 
modelli per quel che riguarda i simulatori, e i materiali 
sono migliorabili, visto che si denota una certa 
“‘plasticosità” generale. Il suo aspetto è comunque 
intrigante, e il suo peso notevole garantisce la massima 
stabilità anche nelle situazione più concitate. La dotazione 
del Warrior comprende tre tasti di fuoco, un hat-switch a 
4 direzioni e la già citata rotella che può fungere anche da 
throttle: 


Un ottimo joystick per i patiti 
degli sparatutto 3D e una discreta 
soluzione globale. Ottimo il 
software di configurazione, 


. 
Da 

° 

2a 
‘3 meno buoni i materiali 


LOGIC 3 SCREENBEAT SB 


(E ‘gamma di speaker multimediali prodotti dalla Logic 3 si 
arricchisce di una nuova perla di tecnologia che non ha nulla 
da invidiare a sistemi decisamente più costosi e potenti. 
L'SB-310 si presenta come da copione in tre pezzi, il 
subwoofer separato e due satelliti, tutto di dimensioni 
abbastanza ridotte per raggiungere il massimo delle 

prestazioni con il minimo ingombro. Il subwoofer, che 

raggiunge una potenza amplificata di picco pari a 100 Watt 
(massimo rispetto), è potente e pastoso anche a volumi 
decisamente alti. La distorsione è davvero minima e le vibrazioni 
vengono diffuse in maniera decisamente equilibrata se si ha 
l'accortezza di sistemare il 

subwoofer în un luogo ben 

riparato e protetto (l'angolo 
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| Un buon impianto adatto sia per 
ascoltare musica che per sentire il 
sonoro dei giochi. Bassi potenti, 
alti puliti, il massimo che si può 
‘chiedere a un prodotto del 
genere. Una buona alternativa allo 
strapotere di Creative e Labtec. 


229.000 


anche a utilizzi che esulano dal campo multimediale e/o computeristico, 
tanto che ne è consigliato l'utilizzo anche con apparecchiature hi-fi separate 
(ho avuto occasione di provarlo con un lettore CD portatile e i risultati sono 


di una stanza è l'ideale ed è 
il luogo dove l'SB-310 
riesce a dare il meglio di 
sé). La pulizia del suono 
ben si 

addice 


stati più che soddisfacenti). 
Le casse sono tutte schermate magneticamente e ciò vuol dire che non 
emettono segnali che possano in qualche modo disturbare il monitor se i 
satelliti dovessero essere troppo vicini se non addirittura attaccati (disturbo 
riscontrabile da fastidiosi aloni bluastri sullo schermo, 
parzialmente risolvibili se si dispone di un pulsante di 
Degauss sul proprio display). Le risposte di frequenza 
sono di 50-350 Hz/20 — 20000 Hz e garantiscono una 
risposta e una pulizia degli alti davvero notevole (a 
questo proposito vorrei avvisarvi che tali frequenze, a 
un volume troppo elevato sono davvero pericolose; con 
un satellite puntato direttamente verso l'orecchio a 
un volume elevato, ho subito uno stordimento 
abbastanza duraturo...) 
In definitiva, questo sistema di casse della Logic 3 
è davvero ottimo e unisce delle splendide 
prestazioni a un prezzo abbastanza contenuto. Se 
non avete ancora un'attrezzatura del genere, 
prendetene seriamente in considerazione l'acquisto! 
MAO 


UNION REALITY GEAR 


he bello, una periferica di realtà virtuale tutta italiana! Sto parlando dell'Union Reality 
Gear, l'ennesimo tentativo di dispositivo di puntamento “naturale”, che intende 
sostituire al mouse il più intuitivo movimento della stessa capoccia dell'utente PC. Questa 
volta a cimentarsi nel campo della (quasi) realtà virtuale è la Union, una ditta nostrana 
come ho scritto poche righe più sopra. Non vorrei sembrare sciovinista, ma questa cosa si 
vede anche dal design della periferica: non appena estratto dalla scatola questo caschetto 
mi è subito piaciuto — sarà che è disegnato da Pininfarina. Comunque l'importante non è 
questo ma la sua utilità a fini videoludici, vi pare? A dire il vero è possibile anche usare il 
Gear come dispositivo di puntamento in Windows, al posto del tradizionale mouse: 
quest'utilità è però abbastanza inibita dal fatto che comunque per sfruttarla bisogna avere 
un topo collegato e funzionante, e la precisione del caschetto virtuale non mi sembra 
all'altezza di quella del tradizionale mouse... sarà l'abitudine? Oltretutto è abbastanza 
stancante dover utilizzare il movimento del collo per muovere il cursore, senza contare che 
ogni movimento involontario, per esempio quello naturale per guardare la tastiera, si 
traduce in uno spostamento del puntatore. Ragion per cuì mi sento di dire che questa 
funzionalità potrà interessare solamente quelle persone che, per qualche handicap fisico, 
sono impossibilitate ad avvalersi della tradizionale scatoletta. Utilizzo importante e 
preziosissimo, per carità, ma che esula dallo scopo di questa recensione: per cui passiamo 
senza indugi alla valutazione dell'UR Gear “sul campo”, cioè con i giochi con cui l'ho 
messo alla prova. 
Non c'è che dire, la sensazione di libertà conferita dalla possibilità di “girare la testa" e 
guardarsi intorno în Quake 2 e Hexen 2 non è male: se ha questo aggiungiamo il fatto che 
il caschetto contiene due amplificatori, e che quindi vi mette nelle condizioni di apprezzare 
al meglio anche il suono stereo, capirete che si tratta di un'esperienza intrigante. Purtroppo 
però, a livello strettamente tecnico, il controllo che si può avere sul proprio personaggio è alquanto carente: anzitutto dovete abituarvi a non muovere la 
testa per nessun motivo, dato che la cosa darebbe origine nel gioco a movimenti da tarantolato. Inoltre la precisione non è certo quella che potete ottenere 
da un mouse e oltretutto il Gear come ho detto è abbastanza stancante da utilizzare. Dopo aver provato il dispositivo anche con Subculture, Jedi Knight e I- 
War ho dovuto purtroppo confermare quest’opinione: il mio giudizio finale quindi non può che essere positivo per l'idea e la qualità della realizzazione, non 
altrettanto per il risultato finale. Sta a voi a questo punto decidere se volete provare quest'esperienza, col rischio di far vostra una periferica che alla fin fine 
userete sporadicamente. 
Circa la specie di controller/joypad che fa parte dell'attrezzatura, va detto che non mi è parso assolutamente all'altezza della tecnologia utilizzata per il 
casco: troppo leggero, con pulsanti molto duri e uno slide del throttle che dà una sensazione sgradevolmente rigida e “plasticosa”. Mah, forse alla Union 
hanno voluto risparmiare qui qualcosa per tenere basso il costo finale al 
pubblico... rimane il fatto che il controller è alquanto scarso. 
Da notare infine che è necessaria la presenza di una seriale libera 
oltre alla solita porta game. Comuque non ho avuto particolari 
difficoltà e sono riuscito a far riconoscere il Gear dopo poco 
tempo sotto Windows 95, mentre per qualche strana ragione i 
miei tentativi sul Pentium 2 redazionale (che ha installato 
Windows 98 beta) sono stati frustrati: il caschetto veniva 
riconosciuto a livello di driver, ma si è sempre rifiutato di 
funzionare. 
se 
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Una periferica curiosa che sarà senz 
dubbio in grado di farvi provare 
TECNICA 4 sensazioni immersive e originali 
BUNDLE N.D. Purtroppo dal punto di vista 
PERFORMANCE 3 IS! strettamente tecnico siamo 


ancora lontani dalla precisione e 
ue velocità dei sistemi di puntamento 
più tradizionali 
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CREATIVE LABS 3D BLASTER VOODOO 2 


‘d è arrivata, finalmente! Il singolo pezzo di hardware più atteso dell'anno giunge 

finalmente tra i nostri slot, PCI per la precisione, e siamo tutti un po' felici. Come 
sapete, esistono sommariamente versioni a 8 e 12MB di RAM montata on-board, che si 
differenziano in termini di prestazioni per una maggiore capacità per le texture di queste 
ultime, che non saranno quindi costrette a fastidiosi swapping tra la memoria della 
scheda e quella di sistema. Non si nota, rispetto alle prime Voodoo, un grande 
miglioramento con un sistema Pentium, almeno non quanto se ne nota con un Pentium 
Il, non tanto per limitazioni intrinseche della scheda, quanto perché essa dispone di 
un'architettura talmente avanzata che un sistema non adeguato rappresenta, di fatto, 
una sorta di collo di bottiglia per la Voodoo2 stessa. Il layout è piuttosto simile a quello 
delle prime 3Dfx, eccezion fatta per la dislocazione di una seconda unità di TMU 
(Texture Management Unit), e per la presenza, nella versione a 12MB, di banchi RAM 
attaccati un po' ovunque, persino sul retro della scheda. Ovviamente è anche presente 
la connessione per collegare due schede, internamente, in cascata (sistema SLI). La 
compatibilità con il software già esistente sembra ottima, anche se a dire il vero è già 
stato trovato un gioco che non funziona: Wing Commander Prophecy, per il quale è 
comunque in arrivo una patch. La grande domanda tuttavia è: come si comporta Quake 
Il con la nuova Voodoo? L'abbiamo provato sul Pentium Il redazionale, ottenendo quasi 
60 frames al secondo in 640x480, poco meno in 800x600: davvero eclatante! Abbiamo 
provato anche Turok della Acclaim, soprattutto per valutare la differenza di performance tra il Direct3D e le Glide, visto che il gioco contiene un comodo 
benchmark che permette di testare entrambe le modalità video. In 640x480, le immagini al secondo per il Direct3D erano circa 70, mentre sono volate 
quasi a 90 per le Glide: un risultato eccezionale, ma che non ci stupisce più di tanto visto che si tratta di librerie generiche contro librerie dedicate. Ma non 
tutti hanno un Pentium Il: per costoro ci siamo prodigati a testare la scheda anche su un “normale” Pentium 200. Il Timedemo di Quake Il in 640x480 non 
è andato oltre le 35 frames al secondo: una sensibile diminuzione rispetto a quanto visto su Pentium II. C'è di buono che l'aumento della risoluzione a 
800x600 non ha apportato riduzioni significative al frame rate. Si può quindi affermare che sostituire una vecchia Voodoo con una nuova Voodoo2 vi 
garantisca prestazioni superiori nella misura dell'80% circa 
Il prezzo è più alto di quello che ci aspettavamo, e cioè 499.000 per la versione da 8 mega e 599.000 per quella a 12; la versione da 8 mega ha în 
bundle Ultimate Race Pro, Incoming, G Police e Actua Soccer 2 (e scusate se è poco), mentre con quella da 12 mega non c'è nulla in bundle, ma pare che 
questo sia dovuto al contenimento dei costi - 600 mila lire non sono già poche, anche se girando un po' tra i negozianti si riesce a trovare qualche offerta 
leggermente più vantaggiosa (il prezzo ufficiale è quello lì, poi c'è chi pratica sconti). La scheda gira più che bene, proprio come nelle favole: riuscire a 
staccarsi dalla tanto odiata 640x480 di Quake 2 è stato un vero e proprio trionfo, anche perché prima di oggi siamo sempre stato convinti sostenitori della 
modalità software — ci sono meno colori e ci vuole un computer assurdo, ma ha decisamente più dettaglio. Con l'avvento della nuova scheda quelle 
indecisioni tra un frame e l'altro, che potevano notarsi in 
determinati giochi, sono completamente sparite. Solo il tempo ge DISTRIBUTORE 
potrà dire esattamente a che cosa servirà questo nuovo Creative ital 
mostrillo, anche se si sta già delineando un panorama del PREZZO AL PUBBLICO: — 7 
tipo “dove vai se il Voodoo2 non ce l'hai?" e oltretutto i 1.499,000/599.000_—] 
giochi diventano sempre più pesanti TECNICA 4 
Nota: la pagella questa volta non la volevamo mettere, BUNDLE 5 
perché è come dare un voto all'acqua nella rubrica “generi PERFORMANCE 5 
di prima necessità”... per questioni di etichetta, comunque, INSTALLAZIONE 4 
l'abbiamo fatta ugualmente. 
Il Trio Lescano (MA, SG, JP) 


Ciò di cui presto non potrete più 
fare a meno... 


CREATIVE LABS MICROWORKS CSW350 


| sistema audio è l'identificativo ultimo del vero esaltato. Non importa la velocità del processore (ci vuole poco a comprare un Pentium più veloce), la 

quantità di RAM (basta andare all'esagerazione) o lo spazio su HD (mi dia un bell'hard disk modello pozzo senza fondo). Quello che conta veramente è 
la resa audio del proprio PC: che gusto c'è a tiiturare nemici su nemici a Quake 2 quando il rumore della mitragliatrice sembra la pernacchia emessa da 
una cartolina tra i raggi della bici? Qui in redazione a questo tipo di 
problematiche siamo abbastanza attenti, anche perché essendo di natura 
dei poveri falliti non esitiamo a vantarci l'un con l'altro della nostra 
configurazione (ricordo ancora il gennaio scorso, quando ho comprato il PC 
con 64 mega di RAM. Il Silvestro mi ha insultato dicendo che ero un 
esagerato e poi ha comprato anche lui altri 32 mega “perché senza non 
riusciva a lavorare"). Tra l'altro, è un po' che ci sfidiamo internamente a 
colpi di “guarda che cos'è uscito”, e se in pubblico non possiamo fare 
tanta pubblicità comparata, in privato ci sbeffeggiamo allegramente. Quello 
del quale andrò a parlarvi ora però è il sistema audio che paradossalmente 
ha chiuso la bocca a tutti quanti: i CSW350 sbaragliano letteralmente la 
concorrenza sommergendola, grazie a una potenza inarrivabile e a una 
pulizia veramente paurosa. La taglia dell'impianto è già un buon biglietto 
da visita: il woofer da solo (il tutto è composto da due satelliti più il 
woofer) è alto più di quaranta centimetri, e il suono che esce dal 
complesso sembra prodotto da un impianto veramente fantascientifico. La 
resa ha dell'incredibile - nessuna distorsione, definizione spettacolare e 
ovviamente una potenza senza precedenti. Il prezzo è più che giustificato 
dalla qualità veramente ineccepibile dell'accrocchio, che per il momento 
non ha ancora superato la posizione 4 sul regolatore del volume perché 
abbiamo paura di far crollare le pareti. Abbiamo fatto un 
esperimento con Acida dei Prozac + e non abbiamo avuto il Distributore: Il sistema audio definitivo 
coraggio di alzare... In sintesi, queste casse sono uno Creative Italia come resa, definizione, potenza e 
spettacolo. Non ho mai visto nulla di simile, tant'è che Prezzo al Pubblico ____ ingombro. 
suona più come un impianto stereo vero e proprio (come 449.000 Tutti gli altri prodotti spariscono 


TECNICA 5 letteralmente 
un impianto stereo POTENTE vero e proprio) piuttosto chel BUNDLE nd al confino e ipiazzo 


un accessorio per computer. PERFORMANCE 5 non è nemmeno 
MA ESTETICA 4 così inarrivabile. 


HARDWARE NEWS QUESTIONE DI BUNDLE 


[È Creative ha annunciato la lista del software che sarà offerto 
in bundle con la versione da 8MB della 3Dblaster Voodoo2 


(come avete letto nel relativo test): si tratta di Ultim@te Race Pro Pi 
della Microprose, Incoming della Rage e G-Police della Psygnosis, s" 
tutti naturalmente in versioni Voodoo2 native. Anche la Orchid f| eo i 
Technologies ha annunciato la propria dotazione di software: in n 
questo caso c'è Incoming, che si presta dunque al titolo di 
più bundlato del mondo", palma che ancora oggi è appannaggio di The Ultimate 3D Accelerator 
MechWarrior 2 (accluso praticamente a ogni scheda 3D sul 

mercato fino a un anno fa), e Jedi Knight: Ambush at Altyr 5 della 

LucasArts. Il prezzo sul mercato americano di quest’ultima scheda 

sarà di 249 dollari, che dovrebbero tramutarsi in circa 520/54Omila lire una volta passato l'oceano e raggiunti i nostri lidi. 


IL PENTIUM II SI FA “ECONOMICO” 

Si chiama Celeron l'ultimo nato della famiglia Pentium Il e inaugura per la 
Intel l'ingresso in un nuovo settore, quello dei chip a basso costo destinati 
a sistemi a prezzo contenuto, un settore che la Intel aveva sempre lasciato 
sgombro, favorendo la concorrenza di AMD e, soprattutto, Cyrix. Il primo 
Celeron (che inaugura, di fatto, una sotto-famiglia) sarà sostanzialmente 
un Pentium Il a 266MHz privo della cache ad alta velocità: uscirà il mese 
prossimo e sarà incluso în sistemi da circa 800-1000 dollari, con 16MB 
di memoria e dischi fissi da circa 2GB. Il primo produttore ad aver 
annunciato macchine di questo tipo è Compaq, ma l'accoglienza del nuovo 
chip da parte dei costruttori hardware è stata piuttosto fredda: la maggiore 
critica rivolta al Celeron è che si tratta di una soluzione ambigua, perché 
in termini di performance il chip sarebbe inferiore persino ai Pentium 
200MMX, ma il suo costo rimarrebbe alto per via della particolare 
architettura delle motherboard e dei chipset necessari al supporto di un 
Pentium Il. Curiosamente, inoltre, proprio quando Celeron apparirà sul 
mercato nasceranno i primi sistemi economici basati sui processori MMX 
di fascia alta e sembra quindi che i primi mesi di vita del nuovo chip 
saranno piuttosto ardui. Intel, tuttavia, punta su questo nuovo progetto e 
ha già in programma di far uscire, verso l'estate, versioni del Celeron a 
maggiore frequenza e comprendenti anche una cache ad alta velocità. 


LA DURA LEGGE DI MOORE 

La Legge di Moore, presidente storico e fondatore di Intel, sostiene che la 
potenza relativa dei microprocessori cresce a un ritmo tale da potersi 
raddoppiare ogni 18 mesi. Fino ad oggi la realtà ha pienamente confermato 
questa proiezione, ma negli ultimi tempi si è più volte discusso di come 
questa legge, nel prossimo futuro, dovrà essere rivista. Ciò è soprattutto 
dovuto al fatto che si sta raggiungendo il limite tecnologico consentito dagli 
attuali sistemi produttivi: in pratica i materiali e le misure utilizzate per la 
creazione delle CPU, di qui a qualche anno, non consentirebbero di 
aggiungere transistor e aumentare la frequenza di clock con lo stesso ritmo 
con cui si è proceduto fino ad oggi. Sembra però che qualcosa si stia 
muovendo, e dopo l'introduzione del rame al posto dell'alluminio nella 
grazie a IBM, ora è la volta di una compagnia 
chiamata Dupont Photomask, che collaborando con l'Università del Texas 
avrebbe costruito un “wafer” (il piatto di silicio su cui poggia la CPU) con 
componenti spessi soltanto 0.08 micron; si tratta di un risultato eclatante 
se considerate che i chip più evoluti oggi în costruzione utilizzando 
componenti da 0.25 micron, e che il prossimo passo sarà verso gli 0.18 
micron. Questa incredibile tecnologia fa uso di semplici raggi ultravioletti 
per delimitare le zone di posa dei transistor, e ciò significa che il suo costo 
non è per nulla proibitivo: non bisogna investire in tecniche costose come 
fasci di elettroni o raggi-X, che renderebbero praticamente impossibile la 
creazione di fabbriche per la produzione dei chip, visto che già oggi questi impianti richiedono investimenti superiori ai 4 miliardi di dollari. 
Riducendo gli ingombri dei materiali è possibile includere un maggior numero di transistor nello stesso spazio; inoltre, poiché i transitori si trovano 
più vicini, la frequenza della CPU (che è data proprio dalla distanza tra i microcomponenti) aumenta esponenzialmente. A titolo comparativo, i più 
potenti processori odierni hanno una frequenza di 350MHz e contano circa 7.5 milioni di transistor; da qui al 2003, la frequenza sarà di oltre 
1.500MHz e i transistor supereranno i 18 milioni 


UN COMPUTER PICCOLO PICCOLO 

Avete problemi di spazio? Una società produttrice di computer, la Akia, ha presentato un modello desktop che promette un risparmio d'ingombro 
dell'80% circa rispetto ai modelli tradizionali, dotati di monitor a tubo catodico e case minitower. Si chiama Fusion OneBox ed è dotato di un 
display a matrice attiva da 14.5 pollici, il tutto per un peso di soli otto chilogrammi. Per ridurre le dimensioni del sistema, il cuore del PC è 
integrato direttamente nella parte posteriore dello schermo: in pratica sembra di avere sulla propria scrivania un compatto modello di monitor, 
invece di un intero computer. Il consumo è contenuto in 75 watts, lo stesso di una lampadina; un normale PC arriva a consumare fino a oltre 300 
watts. Il Fusion prevede un processore Pentium Il da 266MHz, un hard disk da 6.4GB e 64MB di memoria RAM, a un prezzo di 3.399 dollari. E' 
anche disponibile una versione più economica, con Pentium Il a 233MHz e 32MB di memoria, da 2.999 dollari. Entrambi i modelli hanno un 
modem a 56K incorporato. 


STB VELOCITY 128 o 


recensione hardware che mi accingo a scrivere è senza dubbio la più 
difficile che mi sia mai capitata. Credevo di trovarmi di fronte a un ottimo 
prodotto e questa convinzione è stata in parte confermata dalle qualità del 
pezzo di hardware în questione: ma tali e tante sono state le cose che ho 
dovuto fare per farla funzionare che qualcuno più impaziente di me (o meno 
professionaleeee) avrebbe forse gettato la spugna. Cominciamo dal discors 
driver: appena aperta la scatola 
appuro che quelli sul CD sono 
vecchi, ma c'è un floppy con i 
driver più aggiornati. Questi ultimi 
però sono contenuti in un file 
zippato: penso subito che questa 
cosa non sia il massimo della 
facilità per gli utenti meno 
esperti, che probabilmente 
finiranno con l'installare la 
vecchia versione. A onor del vero | 
bisogna dire che la STB sta 
masterizzando i nuovi CD e la 
versione più aggiornata dei driver | 
è sempre disponibile sulla rete: | 
ma quest'ultima è una risorsa alla quale una casa produttrice di schede | 
video non dovrebbe fare affidamento più di tanto, vi pare? Ma le mie | 
peripezie erano appena all'inizio. Avendo installato i nuovi driver mi sono 
dovuto scaricare anche il pannello di controllo, denominato “vision98' | 
te. Non riusciva a installarsi, Ho sperimentato crash di sistema sempre 
diversi: errori di pagina, di protezione generale e tutto ciò che fa compagnia | 
a un utente di Windows 95. Riparto da capo e uso il CD allegato: “Explore 
ha eseguito un'operazione non valida e sarà terminato”. Però. A questo 
punto penserete che la scheda in mio possesso fosse una beta: tutt'altro, era 
confezionata nella scatola originale e tal quale quella che avrebbe potuto 
essere acquistata da un neofita in qualsiasi negozio (penso con orrore al 
destino di semianalfabeti informatici come mio padre... ciao papà, scusa 
l'esempio, era tanto per dire!) 
Un'altra cosa che mi ha indisposto parecchio è che il supporto alle librerie 
OpenGL, strillate sulla scatola, sono una realtà solo su Windows NT: per 
Win '95 è appena uscita una beta che, ovviamente, ho dovuto scaricare io 
W.rivazone.com, E anche qui non son state tutte rose e fiori. 
com'è come non è, alla fine sono riuscito a installare tutto e ho 
appurato che in effetti la scheda non è affatto male: per quanto riguarda il 
2D può vantare un ottimo RAMDAC a 230 Mhz e 4 MB di SGRAM a 100 
Mhz. Questo in pratica significa risoluzioni fino a 1600x1200 a 16 bit e 
soprattutto frequenze di refresh (rinfresco del video) assolutamente 
soddisfacenti: a meno che non abbiate un monitor da 21 pollici difficilmente 
vorrete spingere il sistema a risoluzioni superiori alla 1024x768, e con 
quest'ultima potete contare tranquillamente su 100 Hz di refresh rate. 
Più complesso il discorso 3D: è vero che si sono rincorse voci sulla 
performance spettacolose del RIVA 128 e probabilmente siete a conoscenza 
dei benchmark fatti dallo stesso Brian Hook alla id software per quanto 
riguarda le prestazioni di questo chip con Quake 2. Ma per quanto sia vero 
che, in certe condizioni, si ha un frame rate addirittura superiore a quello 
del Voodoo Graphics (il primo, s'intende), non altrettanto si può dire della 
qualità della grafica, che non raggiunge quella del famoso chip 3Dfx o anche 
del misconosciuto nuovo Rendition V2200. E, tanto per rimanere in tema di 
id software, leggo ora che John Carmack ha dichiarato che data la carenza 
di alcune "features" il RIVA avrà dei problemi con Quake 3 e con i motori 
tridimensionali della prossima generazione. 
Comunque resta il fatto che la STB Velocity 128, così come la Viper di 
Diamond, è una signora scheda grafica: i problemi semmai sono quell 
ho descritto all'inizio di questa review. Il mio parere, peraltro scontato, è che 
le schede video non sono dei pezzi di silicio ma sistemi hardware/software 
(il più possibile) completi. Ora come ora nel caso della STB Velocity siamo 
| nettamente carenti della seconda parte: l'hardware senza dubbio c'è (e della 
qualità dello stesso, tra l'altro, può essere prova l'incredibile garanzia di 10 
anni) ma non i driver, e se l'idea di scaricare patch è irritante per un 
videogioco, vi potete immaginare quanto sia inammissibile per una periferica 
fondamentale come la scheda video. Per cui: se tenete davvero al 2D ma 
non volete rinunciare ai giochi tridimensionali e non avete i soldi per una 
Voodoo 2, ma in compenso non vi manca un accesso alla rete , potete ben 
prendere questa scheda, altrimenti è meglio che rivolgiate 
le vostre attenzioni a qualcosa di più 
Dimenticavo: il bundle è costituito da Moto Racer, FIFA 97 (occhio al sette) 
e Interstate 76, tutti completi. Ciao! 
sa 


DISTRIBUTORE: Sicuramente una scheda 

STB Systems potrà dare grandi 

PREZZO AL PUB. soddisfazioni, se riuscirete a 

L_ 340.000 (ind.) farla funzionare. Ora com 

TECNICA: 4 (Sora molti driver 

BUNDLE: 3 S fondamentali sono in 

PERFORMANCE: 4 È versione beta e în generale la 

INSTALLAZIONE 2 condizione del software è 
tutt'altro che stabile. 
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| (@) XELPILIATY 


na sola pagina, infatti, non è per niente 
sufficiente in un mese come questo, un mese in cui 
siamo stati letteralmente bersagliati di novità e 
aggiornamento nel mondo dell'emulazione: sono 
quindi costretto ad andare di corsa, ed enumerarvi 
con la massima sintesi tutto quanto è accaduto. 
Partiamo dalle nuove release vere e proprie, e 
partiamo con RAGE, un emulatore di cui vi ho già 
parlato e che diventa sempre più interessante. La 
versione 0.9, ultima uscita, aggiunge il supporto 
per i seguenti giochi: /mage Fight, Ninja Spirit, 
Undercover Cops, In the Hunt, Blade Master e 
Gunforce. Quasi tutti questi giochi mancano della 
musica e in certi casi il sonoro è del tutto assente, 
ma si tratta di titoli molto recenti (fino al 1993) e 
quindi molto complessi da emulare; tuttavia, RAGE 
riesce a farli girare quasi alla perfezione su un 
qualunque Pentium. Peccato che le ROM siano 
piuttosto lunghe da scaricare (In the Hunt occupa 
oltre 3 mega zippati) e che, seppure divertenti, 
questi titoli non hanno certo fatto la storia dei 
videogiochi. Bisogna invece segnalare come questa 
nuova release offra anche un'emulazione perfetta 
dei già supportati R-Type ed R-Type II, finalmente 
con l'aggiunta del secondo giocatore. Passiamo 
quindi a RAINE, un altro emulatore partito in 
sordina che si sta facendo avanti e che, oltre a 


con la versione 2.23: oltre a supportare qualche 
decina di titoli classici già emulati da MAME, 
Sparcade vi permette anche di giocare a SlapFight, 
Nemesis, Salamander, Tazmania, Terra Cresta, 
Wardner e Vulcan Venture. La cosa più piacevole 
di questo emulatore è la comoda interfaccia grafica 
incorporata che ne rende davvero semplice 
l'utilizzo. E sempre in tema di arcade, vi annuncio 
l'uscita di XDragon, emulatore che si propone di 
riesumare tutti i coin-op della Data East, a partire 


INSERT. COIN 


Quando pensavo che una pagina mensile sarebbe 
stata sufficiente a rendervi conto di tutte le novità del 
mondo dell'emulazione, mi sbagliavo di grosso. 


stata rilasciata o annunciata, ma è ormai certo il 
futuro supporto di giochi come Passing Shot, 
S.D.I., Dynamite Dux, E-Swat, Wonderboy Ill e 
Tough Turf. 

Passiamo dunque alle console, settore anch'esso 
in fermento: la notizia di maggior rilievo è che 
SNESYX, il più famoso emulatore di SuperNES, è 
stato ripreso e verrà presto aggiornato. Un nuovo 
team ha raccolto il progetto e sta lavorando al 
supporto dei chip più complessi ed evoluti della 


Tn the Hunt della Irem non è un coin-op famosissimo, ma la sua emulazione è significativa, Visto che 


si tratta di un gioco del 1993. 


Dragon Ninja della Data East, un picchiaduro a scorrimento sulla stile di 


Shinobi, divertente e abbastanza originale. 


fornire un supporto meno bieco per Rainbow 
Islands, ha aggiunto alla sua lista di titoli 
l'attesissimo Wrest/eFest, mitico gioco di wrestling 
con licenza WWE. Inoltre, Toki, Snow Bros e Terra 
Cresta sono ora giocabili. Proseguiamo con un 
grande ritorno, quello di Sparcade, uno dei primi 
emulatori di coin-op mai usciti, che si ripropone 


dal bellissimo Dragon 

Ninja (Bad Dudes 
nella versione americana); in questa prima release 
sono supportati anche Hippodrome, Heavy Barrel e 
Robocop, ma purtroppo l'emulazione non è perfetta 
e il programma richiede un driver VESA 2.0 come 
Scitech Display Doctor per funzionare. Ci sono 
comunque diverse notizie che danno sicuro il 
supporto di Dragon Ninja per la prossima versione 
di MAME, e sono almeno due o tre i progetti di 
emulazione che riguardano questo coin-op. E 
già che parliamo di MAME, vi annuncio che 
è stata aperta una pagina ufficiale sui “lavori 
in corso” del progetto 
(twww.davesclassics.com/mamewip.html), in 
cui potete trovare in anteprima le novità 
annunciate della release successiva: nel 
MAME 0.32, oltre ad un Arkanoid 
perfettamente funzionante, potremo giocare, 
in rodine sparso, a Breakout, Return of the 
Jedi, Cops N Robbers, The Pit, Trojan, New 
Zealand Story, Boot Hill e Speed Rumbler. 
Chiudiamo il discorso relativo ai coin-op con 
System16, che dopo la trionfale release del 
mese passato sta 


Trojan della Capcom aggiungendo 
sarà incluso nel titoli con una 
prossimo MAME: rapidità 

pidità 
Si tata di una specie tpressionate: 


nessuna nuova 
versione è ancora 


Ghosts'n'Goblins 
e Double Dragon. 


Ti nuovo SNESIX sar 
SuperFX, così che potremo anche giocare a Yoshi's Island. 


grado di emulare gli effetti di trasparenza e il chip 


macchina, quelli che ci permetteranno di giocare a 
giochi come Yoshi's Island, Mario Kart o Donkey 
Kong Country 3 con una grafica perfetta; non è 
noto quando arriverà la nuova versione, ma 
potrebbe rivelarsi un bel concorrente per ZSNES, 
che nel frattempo è stato aggiornato alla versione 
0.305. Facciamo un salto generazionale e 
passiamo alle macchine a 32-bît: PSEmU, 
l'emulatore PlayStation, ha cessato di esistere. No, 
non preoccupatevi, perché si tratta di una 
rivoluzione più che positiva: l'attuale versione DOS 
del programma non verrà più aggiornata, in favore 
di una futura versione Windows95/DirectX che 
farà uso persino delle schede Voodoo, e che 
dovrebbe uscire tra poche settimane. L'attendiamo 
con fervore, così come attendiamo una release 
stabile di Project Unreality, l'emulatore per 
Nintendo64 che, a quanto pare, è già in grado di 
far girare alcune demo e di offrire un supporto, 
seppure minimo, delle ROM commerciali. 

E anche questa volta la nostra paginetta è giunta 
al termine. Vi ricordo i soliti indirizzi magici per il 
vostro shopping di emulatori via Internet: 
www.davesclassics.com per tutti i programmi citati 
e le relative ROM, www.xenia.it/zzap!/iena per 
l'Italian Emulation News Agency, informazioni 
aggiornate in italiano sulla scena dell’emulazione. 
Ciao! 


Jacopo Prisco 


Spiacenti 


Monster 3D Il 


> Il nuovo punto di riferimento in 
materia di schede 3D. 

> Utilizza il nuovo processore 
3DFX Voodoo 2. 

> Disponibile in 2 versioni: 8 e 12 
MB. 

> Possibilità di far funzionare 
simultaneamente 2 schede 
Monster 3D Il. 


Monster Sound 


> Acceleratore audio PCI. 

> Suono 3D surrounding in tempo 
reale, 

> Supporta Windows 95TM 
DirectSound e DirectSound 3D. 


http://www.diamondmm.de 


Testo: 

... ma mostrarvi le 
prestazioni eccezionali 
della nostra nuova 
scheda Monster 3D Il 


sulla carta è 


un’impresa impossibile. 
Idem per la scheda 

Monster Sound, avete 

mai sentito un pezzo di 


carta emettere suoni? 


Monster 3D Il 


Quelli che pensavano che avessimo raggiunto il massimo 
della perfezione con la scheda Monster 3D sì sono 
sbagliati. Con prestazioni 3 volte superiori, la nuovissima 
scheda Monster 3D Il spinge ancora più in là le frontiere 
del reale. Esegue tutte le funzioni 3D a velocità record e 
offre a tutti gli appassionati di giochi una perfezione 
grafica semplicemente allucinante. 


al » Monster Sound 
z Ì Monster Sound 


Con la Monster Sound, 
anche le vostre orecchie 
conosceranno il brivido. 
Grazie all’acceleratore 
audio per la prima volta muLrime 
sul bus PCI, avrete un suono di una fedeltà LEE PA) 


straordinaria, dovunque vi mettiate. Accelerate your world.* 


*Per un mondo più veloce 


Diamond Multimédia Southem Europe (succursale) : 122, av. du Général Leclerc - 92100 Boulogne - France 
TEl. + 0155 38-16 00 - Fax + 0155 38 16 01. 


885 multilingue modem 28.8 KB 00-49-8 151266333. 00-44-11189-444415 0 00-1-408:325-7175, Numéris 00-49 8151-266334 
America Online (keyword = DIAMOND). 


AZ Informatica: Centro HL: Microt 
Tel.: (0583)370367 Tel.: (055)3370200 Tel.: (0686)897501 
Fax: (0583)370358 Fax: (055)3370701 Fax: (0586)897309 


Monster 3D e Monster Sound sona marchi di propietà di Diamond Multimedia Systems, inc. 


enia 


VISITATE 
IL SITO DI 
PC FORCE 


solo mega di fast ram e hard disk. 


TE un mercato che non riesce più a sfornare i titoli di una volta e in cui non vengono mai 
pubblicati più di quattro giochi nello stesse mese (nella migliore delle ipotesi), le software 
house passano le loro giornate a scervellarsi per cercare di inventare il gioco definitivo, 
quello che fino a ora nessuno è riuscito a ideare, quello in grado di vendere più copie grazie 
soprattutto alla sua originalità e stravaganza: ed è proprio con questa mentalità che la 
Homegrown Software sta per pubblicare MOONBASES, probabilmente il primo titolo 
strategico in tempo reale ispirato ai vari Dune 2, Command & Conquer e Warcraft 2 (vi 
prego, bastaaaaaaa!). In Moonbases sarà possibile giocare sia in bassa che in alta 
risoluzione godendo di grafica în ray-tracing, effetti sonori parlati, possibilità di giocare in 
uno (grazie alla solita evolutissima intelligenza artificiale che poi si fa fregare pure da mia 
nonna) 0 in due (grazie al collegamento seriale o via modem). L'unica caratteristica degna di 
nota è, secondo me, il fatto che il tutto girerà a pieno regime già su un Amiga AGA con un 


n vi preoccupate, non è successo nulla di grave: 
lsono stato soltanto sommerso dalle email di 
diverse software house che cercano disperatamente 
collaboratori e aiuto per i loro prossimi progetti. Visto 
che potrebbe essere la vostra occasione per dimostrare 
al mondo di cosa siete capaci, eccovi tutti gli indirizzi 
email del caso: i Deimos Design stanno cercando un 
bravo grafico 3D che contribuisca alla realizzazione dei 
paesaggi, dei personaggi e degli oggetti di MAIM & 
MANGLE, per cui, se avete tanto (ma veramente 
tanto!) tempo da dedicare a questo progetto, scrivete 
all'indirizzo deimos@fundy.net e incrociate le dita. Ma 
la penuria di grafici è anche uno dei problemi dei 
Desktop Corruption (rick@rhodger.demon.co.uk) per la 
realizzazione di DAFEL: BLOODLINE e di SCRAP METAL (ennesimo clone di 
Command & Conquer di cui non si sa praticamente nulla), dei WarAxe (i 
quali nel frattempo hanno cambiato indirizzo: waraxe@tin.it) e dei Fullspeed 


(fulispeed@t-online.de) per il completamento di 
PULSATOR, sparatutto ormai giunto in fase 
avanzatissima di programmazione e la cui lista 
delle caratteristiche tecniche è in continua 
espansione, Se invece siete dei coder esperti di 
programmazione user-friendly, di schede grafiche, 
di routine 3D e magari anche di supporto TCP/IP, 
vi potrebbe interessare l'offerta dei 2260 Designs 
(korhonen@zetnet.co.uk), anche se con tutte 
quelle capacità sareste magari capaci di fare 
qualcosa per i fatti vostri. Per concludere, vi 
segnalo anche la richiesta d'aiuto della neonata 
Homegrown Software, che per l'ultimazione di 
MOONBASE è alla ricerca di un grafico 3D, un 

grafico 2D e un programmatore C e infine la richiesta di cinque 

programmatori (esperti di C ed assembly) da parte della EARL ENTERPRISE 

(bruce@dragon-master.demon.co.uk). 


OGNI PERDUTI... RITROVATI! 


opo il drammatico punto della situazione 

diffuso dalla Vulcan, il popolo amighista è 
letteralmente insorto affinché un gioco del 
calibro di WASTED DREAMS non fosse 
buttato nella spazzatura, ed è così che ì 
Digital FX sono tornati sui loro passi e hanno 
deciso di portare a termine la loro gigantesca 
avventura aliena con visuale isometrica 
dall'alto, la cui data di pubblicazione è stata 
ottimisticamente fissata dalla Vulcan per la 
fine di maggio. In ogni caso vale davvero la 
pena attendere l'uscita di un gioco che 
permetterà di giocare in due (in cooperazione 
o uno contro l'altro) e che probabilmente 
includerà ben 350MB di parlato digitalizzato 
da veri attori. Nel frattempo si sono fatti 
risentire i programmatori di ULTRA VIOLENT 
WORLDS, gioco “scartato” dalla Vulcan che 
sta per vedere la luce all'interno di un CD 


multi formato che conterrà le versioni Amiga 
(AGA), Winzozz 95, Linux e MSDOS: il nome 
di chi pubblicherà questo CD è, però, ancora 
ignoto. 


e solite riviste web inglesi (Amiga 

Flame e Amiga Nutta) che ormai 
costituiscono la più valida fonte di 
informazione per l'amighista internettizzato 
(impensierite solo dalla spietata 
concorrenza di PIrlAGA e della sua Amiga 
On LineX(ovviamente, caro PirlAGA, adesso 
mi devi quella cinquantamila) ci fanno 
sapere che gli italianissimi autori di 
TRAUMA ZERO hanno intenzione di 
scrivere una versione del loro gioco 
espressamente dedicata ai processori 
PowerPC, mentre vanno definendosi 
alcune delle caratteristiche tecniche della 
versione finale quali la grafica a 256 colori 
in ray-tracing e fondali animati in tempo 
reale. Continuo a chiedermi come facciano gli inglesi ad avere più informazioni di me che sto in 
Italia: non posso fare altro che rinnovare il mio invito ai Trauma Zero di tarsi sentire al più presto. 
La decisione di supportare il PowerPC è stata recentemente presa anche dagli amici della 
Hurricane Software, i quali pare abbiano già firmato un pre-contratto con la Islona/Epic Marketing 
per la pubblicazione e la distribuzione del gioco di calcio Eat The Whistle (me l'ha detto 
l'uccellino). Nel frattempo il sempre attivissimo Paul Carrington della Vulcan ci ha fatto sapere 
che GENETIC SPECIES sarà finalmente disponibile alla fine di aprile e verrà presentato 
ufficialmente al World Of Amiga che avrà luogo in maggio a Londra. Sebbene DOOM e i suoi cloni 
abbiano ormai stancato, sono davvero curioso di avere tra le mani quelli che si preannunciano il 
più sofisticato motore 3D texture-mappato e la più spettacolare introduzione 3D animata 
(200MB) che l'Amiga ricordi, A proposito di motori sofisticati, lo sviluppo di LAMBDA procede 
alla grande come si evince anche dai nuovi screenshots di cui dovreste trovare un esempio qui da 
qualche parte. Il 13 febbraio i clickBOOM hanno finalmente reso disponibile sul loro sito web 
(Wwww.clickboom.com) una versione demo non giocabile di QUAKE che non è semplicemente un 
Video e che permette di testare l'effettiva velocità con cui la versione finale girerà sul proprio 


Amiga: essendo il demo un po' lunghetto (oltre 6 
mega) vi consiglio di controllare se TMB ce l'ha fatta 
a inserirlo sul Silver Disk (chiaramente... noooon ce 
l'ho fatta. NATMB). Per concludere, Andy Davidson 
del Team 17 ha fatto sapere al popolo amighista, 
attraverso il newsgroup comp.sys.amiga.games di 
Usenet che sta per rilasciare gratuitamente su 
Aminet due update per WORMS e per WORMS - 
DIRECTOR'S CUT, che correggeranno pressoché tutti 
i bug che affliggevano le versioni precedenti e 
miglioreranno alcune delle caratteristiche che ne 
hanno decretato il successo. 


‘a Mutation Software, dopo aver abbandonato l'Amiga per il 
ben più redditizio mercato PC, ha deciso di pubblicare una 
compilation su CD (in edizione limitata da collezione) contenente 
tutti i loro “successi” per Amiga: per circa 20 sterline (60 carte) 
avrete il piacere di rigiocare con TOMMY GUN, TIN TOY, CASTLE 
KINGDOMS, DOODLEBUG e CYBERPUNK. Senza ombra di 

dubbio, un affare (per loro NATMB)! 


entre i primissimi 
Jemulatori PC-Engine e 
SuperNES cominciano 
timidamente a fare capolino 
anche sulle nostre 
macchine, ecco una novità 
che ci riporterà ai tempi di 
Double Dragon, R-Type e 
Renegade attraverso un 
nuovo concetto di gioco 
chiamato ENGINE-X. Tale 
sistema permetterà a un 
massimo di otto giocatori di 
affrontare delle partite 
‘sempre diverse create 
disponendo in modo casuale 
i livelli di sei differenti giochi 
ispirati ai sù richiamati 
successi, ma anche a Ikari 
Warriors, Smash TV, Dragon Ninja e tanti altri, tutti caratterizzati dallo scorrimento 
orizzontale o verticale dei singoli quadri e dalla presenza di un boss di fine livello. 
Purtroppo per me e per parecchi altri appassionati di questo genere di giochi, 
Engine-X girerà solo su 68060 (ahaha! ll mondo è mio! NATMB) e avrà bisogno di 
quattro mega di fast e di un hard disk, mentre per la modalità a otto giocatori 
saranno necessari due Amiga collegati serialmente con tanto di adattatori che 
permettano l'uso di quattro joystick su ogni computer (un gioco alla portata di tutti, 


direi... NATMB). 


telefono, se non sbaglio. 


di più N4TMB)! 


1 14 ed il 15 marzo 1998 ha avuto luogo a Spoleto, all'interno del Nuovo Palazzetto dello Sport, la “prima manifestazione italiana di computer-arte 
esclusivamente per computer Amiga”, ossia una 26 ore non stop di grafica, musica, demos, calcetto, vino, carrelli del supermercato (Rocketeer rulez!), 
ecc. Più di 400 persone hanno assistito alle varie competizioni che via via sì sono susseguite per l'assegnazione dei magnifici premi (delle schede Blizzard 
PowerPC a 250MHz), mentre il rifomitissimo bar del party place faceva soldi a palate e l'albergo a cinque stelle (pagato da Modem) ospitava gli stanchi 
partecipanti. Domenica 15 marzo è addirittura arrivata una troupe televisiva capitanata dalla maggiorata Alessia Marcuzzi la quale, dopo avermi 
riconosciuto tra il folto pubblico, mi ha intervistato per FUEGO come massimo esponente della cultura amighista in Italia (e ti ha chiesto anche il numero di 
NdTMB). Di chi ha vinto e chi ha perso non ce ne frega proprio niente (anche perché il party si è concluso con un broglio in 
piena regola e con la mancata assegnazione del premio principale: un Pre/Box), ma una cosa voglio proprio dirvela: chi non è venuto è un LAMER (no no, 


opo una non breve attesa, la Phase 5 ha finalmente 

rilasciato le prime BlizzardPPC, ovvero le tanto attese 
acceleratrici biprocessore, che finalmente permetteranno ai 
possessori dell'A1200 di assaporare l'incredibile potenza delle 
CPU PowerPC. L'uscita di queste schede ha subito diversi 
ritardi a causa di alcuni problemi tecnici piuttosto scoccianti, 
ma non preoccupatevi, il risultato finale è indubbiamente 
esaltante. Sono state inoltre apportate alcune modifiche rispetto 
agli annunci ufficiali. Anzitutto verranno prodotti i modelli solo 
con 040 e 060, escludendo così quelli 030, ormai ritenuti fuori 
standard (più che giustamente direi). Inoltre saranno vendute in 
due differenti configurazioni: quella “+", con controller SCSI-II 
fast (10MB/$) e quella standard, senza SCSI e senza possibilità 
di aggiungerlo in un secondo tempo (per motivi tecnici dicono). 
Il processore PowerPC 603e (incredibilmente piccolo) sarà 
disponibile con velocità di clock pari a 160, 200 e 250MHz. 
Non mancheranno due slot per SIMM e soprattutto il bus proprietario 
sviluppato da Phase 5, che consentirà l'inserimento di una scheda 2D/3D 
basata sul chip Permidia 2 (utilizzato attualmente sulle 3DBlaster 
Exxtreme). La BVisionPPC, la cui commercializzazione è prevista per 
maggio/giugno, disporrà di 4MB di velocissima memoria SGRAM e potrà 
raggiungere una risoluzione massima di 1280x1024 a 24Bit, con un refresh 
di 85Hz. ll tutto viaggiando sul bus da 800MB/S installato sulle 
BlizzardPPC 
Una curiosità: nonostante le dicerie, le BlizzardPPC potranno essere inserite 
comunque nei 1200 standard, senza bisogno di un case tower come 
inizialmente si credeva. Notevole. 
E' stato definito anche il piano di upgrade per i possessori delle vecchie 
Blizzard e bisogna ammettere che Phase 5 si è comportata più che 
onestamente nei confronti di chi ha creduto nei suoi prodotti. Tanti per farvi 
un esempio rapido, “rottamando” la mia Blizzard 1260 con SCSI Kit, 
ottengo sull'acquisto della scheda di punta (la BlizzardPPC 250MHz con 
SCSI-II di serie) ben 800.000 lire di sconto. Non male, eh? 
Ma le sorprese non finisco qua: proprio in questi giorni Phase 5 ha 
raggiunto un accordo con la Index Information, attualmente coinvolta nella 
progettazione di un nuovo modello di Amiga a basso costo, basato 
sull'archiettuta dell'A4000. ll “clone” in questione si chiama BoXeR ed è 
stato mostrato al pubblico per la prima volta durante l'ultima fiera di 
Colonia. L'accordo prevede che il BoXeR venga venduto di serie con uno slot 
di espansione PowerPC e con un bus compatibile con quello disponibile 
sulle CyberStormPPC (nel quale inserire una scheda video identica alla 


BVisionPPC), 

Inoltre, grazie a una API standard, per i programmatori sarà 
possibile sviluppare software per PowerUp nell'assoluta 
certezza che funzioni anche sui sistemi BoXeR. 

Ma il vero colpaccio del mese è stato l'annuncio da parte di 
Phase 5 riguardante l'acquisizione dei diritti sull'AmigaOS 3.1 
e soprattutto del lancio di una nuova macchina, attualmente 
definita come pre\box. 

Come molti di voi ricorderanno, qualche tempo fa la P5 
dichiarò di stare lavorando a un supercomputer, tale A\Box, 
dotato di un chip-set incredibilmente veloce e di 
un'architettura anni luce avanti rispetto alla concorrenza. Quel 
progetto non è stato certo buttato nella spazzatura, ma 
semplicemente rimandato a tempi migliori. 

Ora PS si sta impegnando nella realizzazione di un sistema un 
po' meno fantascientifico e un po' più realistico, il pre\box 
appunto. Ciò non toglie che questa macchina disporrà di caratteristiche fuori 
dal normale, fra le quali spunta la sua natività multiprocessore. Infatti, il 
computer in questione verrà veduto di base con quattro processori PPC (dal 
604 a 200MHz al G3 da 300MH2), principalmente perché ci si è resi conto 
che ormai correre dietro alla CPU 
più veloce è uno spreco di soldi e 
di risorse, soprattutto quando ci si 
deve confrontare con giganti come 
la Intel. 

La scheda madre sarà di tipo ATX 
e farà uso di memorie SDRAM, 
mentre i bus utilizzati non saranno 
altro che comunissimi PCI 2.1 

Fra le altre caratteristiche 
troveremo un controller UltraWide 
SCSI, uscite in standard USB e un 
controller ethernet da 100Mbit. 
Ovviamente molta enfasi è stata posta sul settore prettamente multimediale 
del pre\box: benché Phase 5 non si sia particolarmente sbilanciata da 
questo punto di vista, è stato assicurata la presenza di un nuovo chip-set 
audio/video, che comprenderà un sottosistema grafico 3D con 8MB di RAM 
integrati di serie. Wolf Dietrich, general manager della società tedesca, ha 
anche precisato che non manchera uno slot speciale per una scheda basata 
nientemeno che sul Voodoo2. Che dire? Siamo commossi... 


E 


MM ans 


‘abato 7 Marzo presso la sala 
congressi del Centro “Oasi Verde” a 
Novara si è tenuto, per la prima volta, 
il MIPSA (Meeting Italiano 
Programmatori e Sviluppatori-Amiga). 
Una nuova manifestazione dedicata 
alla sviluppo sulla nostra piattaforma 
preferita: Amiga. 


Durante lo svolgimento della 
manifestazione sono intervenuti diver- 
si personaggi del panorama informati- 
co italiano, che hanno introdotto i loro 
progetti oppure sviscerato concetti 
fondamentali relativi allo sviluppo sul 
nostro computer. 

Rudi Chiarito ha fatto luce su ICOA, 
organizzazione esterna senza fini di lu- 
cro dedita allo sviluppo e al 
coordinamento degli sviluppatori Ami- 
ga sparsi un po' în tutto il mondo, che 
affiancherà Amiga Inc e la aiuterà a 
creare le prossime versioni 
dell'AmigaOS. Rudi ha anche introdot- 
to un nuovo filesystem a cui sta 
lavorando. 

Questo filesystem permetterà una più 
semplice integrazione di Amiga nelle 
reti, comprendendo un sofisticatissimo 
sistema di accesso alle risorse condivi- 
se 0, più semplicemente, al disco del 
computer che vi sta a fianco e che 
avete appena deciso di mettere in 
rete. 

Enrico Altavilla ha rivoltato come un 


calzino il sistema operativo di Amiga 
per poi venirci a raccontare î suoi 
segreti più reconditi, analizzandone, 
con grandissima dovizia di particolari, 
tutti i pregi i difetti (non è vero non ce 
...), le tecniche e le architettu- 
re usate per creare questo gi 
efficienza, velocità, flessibili 
ti conosciamo, senza tralasciare le 
possibili alternative per estendere le 
capacità senza necessariamente 
snaturarlo. 
Andrea Galimberti ha introdotto AFC- 
Amiga Foundation Classes. Sì tratta di 
una serie di classi atte a risolvere pro- 
blemi comuni che si presentano ai 
programmatori Amiga, evitando così di 


dover “reinventare la ruota” ogni volta. 
Le classi permettono manipolazione di 
immagini, gestione di task, directory, 
requester, hard-sprite, ecc., tutto que- 
sto unito alla garanzia di portabilità, 
chiarezza, abbondanza di documenta: 
zione (caratteristica di grandissimo 
rilievo, spesso assente o bistrattata da 
analoghi prodotti commerciali, vi parla 
una persona che ne sa qualcosa!) 
affidabilità e compatibilità verso il bas- 
so. 

Andrea Rotondo ha invece presentato 
DOOPSI 2: DOOPSI è un ambiente 
per la creazione di avventure grafiche 
stile Day of Tentacles o Monkey Island 
per intenderci, che non necessità di 
alcuna conoscenza a livello di 
programmazione. Il primo DOOPSI fu 
presentato nel Novembre del 1996 e 
da allora molte cose sono cambiate. 
Tutto il motore di creazione è stato 
completamente riscritto in un linguag- 
gio a oggetti, guadagnando moltissimo 
in flessibilità e semplicità d'uso per 
l'utente finale. A tutto questo va 
aggiunto I'RTG, RTA, multitasking, 
supporto per XPK (libreria standard 
“de facto” per la de/compressione) e la 
possibilità per l'utente finale di 
estendere a piacimento i comandi di 
DOOPSI stesso, grazie a un meta- 
linguaggio built-in (1!!), il tutto corona 
to dal fatto che DOOPSI è 
TOTALMENTE GRATIS (un applauso 
per la parola gratis! NATMB). 

Piero de Nicola ci ha deliziato con un 


în questo 
40007 batte 
il cuore di un 
PowerPC. 
Vorrei 
battesse 
anche nel 
mio 1200. 


Qk, è vero che 
a Ipisa c'era 
molta più 
gente, però 
questa è la 
prima edizione, 
suvvia! 


suo progetto: Spawn. Chiunque si 
sia mai affacciato all’affascinante 
mondo della programmazione di vi 
deogiochi o applicazioni spinte (vedi 
anche gestione di eventi in real- 
time, manipolazioni in tempi stretti 
di ingenti flussi di dati, ecc.) si sarà 
sicuramente scontrato con l'assem- 
bly, il linguaggio di programmazione 
che più ti permette di spremere a 
fondo l'hardware della macchina, e 
sì sarà anche accorto che tutte que- 
ste caratteristiche hanno degli svan- 
taggi: portabilità annullata, sintassi 
non proprio ortodossa e via di 
questo passo. 
Piero ha deciso di eliminare tutti 
questi aspetti negativi (senza però 
perdere quelli positivi), creando un 
proprio assembly con sintassi 
modulare che facesse riferimento a 
una cpu virtuale: Spawn appunto. 
Pietro Altomani sì è invece gettato nel- 
le spinose problematiche legate ai 
benchmark, soprattutto quando diven- 
ta necessario confrontare le capacità 
di macchine con 
cpu e sistemi ope- 
rativi diversi 
POSSB - Portable 
OS Based 
Benchmark - è un 
programma nato 
con l'intento di es- 
sere portabile al 
massimo su tutti i 
tipi di piattaforma 
hardware, con 
test mirati a 
stressare parti 
critiche dell'OS. 
Il programma si 
basa sulle funzio- 
nni che vengono 
usate più spesso 
e che quindi inci. 
dono 
maggiormente 
sulle performance quotidiane dei 
computer. 
Rimane interessante il fatto che gra. 
zie a POSSB si è potuto confrontare 
un PC con CPU Pentium e un Amiga 
con 68030, rivelando risultati più 
che lusinghieri per l'Amiga, che 
teoricamente doveva essere “macina- 
ta" dalla potenza di calcolo del 
Pentium. 
Massimo Tantignone ha analizzato i 
problemi e le soluzioni riguardo la 
gestione dell'input e della GUI, 


Eccolo, l'omino Ruoccoso che 
come al solito illumina la platea 
con il suo icredibile sapere. 


Gabriele Grego ci delizia con un 
trattato sulla leggendaria 
graphics.ibrary 


passando al microscopio il 
sottosistema grafico Intuition e 
rivelando i più frequenti errori di 
programmazione in cui si incappa la 
prima volta che ci si scontra con BOO- 
PSI 
Una cosi' grande conoscenza dell'OS 
gli deriva dal fatto di aver scritto 
Visualprefs, un programma che rende 
possibile la customizzazione pressoché 
totale di tutta l'interfaccia grafica. 
A guidarci nell'affascinante mondo del 
raytracing ci ha pensato Paolo Redael- 
li. Tutto l'intervento vergeva su POV - 
Persistence of Vision Raytracer, un 
motore freeware per il raytracing che 
permette la creazione di stupende 
immagini di qualità fotorealistica, 
“semplicemente” utilizzando un 
meta-linguaggio di descrizione delle 
scene con sintassi molto simile al C. 
In questa occasione è stata mostrata 
una gallery di immagini create con 
POV, immagini che testimoniavano le 
capacità di questo potentissimo 
motore grafico, del tutto confrontabi- 
le con blasonati pacchetti 
commerciali, spesso inabbordabili a 
causa dei costi. 
Gabriele Santilli avrebbe dovuto pre- 
sentare Newprefs, un programma per 


Se indovinate cosa si cela dietro a questo misterioso “Mr. Chip", potreste 


addirittura vincere un 8088. 


Pare che Altavilla stia lavorando a un AmyWarp per 


schede video. Pare anche che entro i prossimi 4{ 


un asteroide centrerà la Terra... 


la gestione delle preferences di tutti i 
programmi e non solo. Purtroppo a 
causa di un'influenza improvvisa 
Gabriele, l'intervento è saltato. 

Da quanto si evince dagli atti, pare co- 
munque che Newprefs permetta 


anni 


l'eliminazione di 
tutti i programmi 
residenti nella 
directory Prefs e 
la riunione degli 
stessi sotto un'in- 
terfaccia standard 
e unica. 

Fabio Rotondo ha 
illustrato com'è 
possibile ottenere 
modellazione di 
oggetti molto 
complessi come 
volti umani trami- 
te un qualsiasi 


fica 3D. 
L'intervento sì è 
basato su di una 
serie esauriente di immagini che spie- 
gavano, passo passo, come raggiunge- 
re un volto umano da una texture e un 
parallelepipedo. Fabio ha anche 
presentato un CD di prossima uscita a 
cui sta lavorando, contenente soggetti 


programma di gra- 


umani di alta qua- 
fità. 

Gabriele Greco ha 
presentato delle 


tecniche di 
programmazione 
atte allo 
sfruttamento delle 
funzioni legate al- 
le librerie di siste- 
ma, con il fine di 
creare 
Videogiochi. 
Gabriele ha anche 
Spiegato come sia 
possibile ottenere 
effetti molto parti- 
colari: così facendo si 
sono consolidate anco- 
ra di più le voci che af- 
fermano l'efficienza del 
nostro OS, capace di 
far girare giochi in fine- 
Stra come se nien- 
te fosse. 

Come ultimo 
intervento Sergio 
Ruocco ha parlato 
dei sistemi 
alternativi. Sergio 
è riuscito a fare 
un ottimo punto 
della situazione, 
affrontando i vari 
OS che nascono o 
si affacciano 
adesso nel merca- 
to 
dell'informatica. 
Ovviamente si è 
parlato di Linux, 
OS derivato dalla 
clonazione di Unix 
e reso disponibile a tutti e per tutte le 
macchine. Non da meno Be0S, l'OS 
che più di tutti sembra raccogliere 
l'antico spirito di AmigaOS e che tra 
breve sarà disponibile anche per Intel 
(il che equivale a una base di utenza 
non trascurabile). 

ll tutto poi per sfociare nella notizia di 
una possibile risurrezione di Amiga 
Magazine nella forma di rivista rivolta 
ai sistemi alternativi (Linux, BeOS, 
AmigaOS, ecc.) (auguri ragazzi. 
NOTMB). 

Per concludere vorrei nominare tutte 
le società intervenute a Mipsa: ClassX, 


4 
7, 


L 


La leggenda vuole che Ruocco a un certo punto abbia 
moltiplicato le schede PowerU/ 
ali sviluppatori presenti in sala.. 


dandole poi in dono 


Voci incontrollate danno l'uscita della versione la 
versione 1.1 di AmyWarp del qui presente Altavilla, 
per la fine del 2005. 


Li 


Interactive, NonSoloSoft e in particola- 
re la Cloanto, nella persona di Michele 
Battilana, che ci ha aiutato nella 
stesura di questo report , fornendoci il 
materiale fotografico. 

Un ultimo, obbligatorio 
ringraziamento, va agli organizzatori 
del Mipsa che hanno dimostrato il loro 
coraggio e fede nella nostra 
piattaforma, organizzando per primi 
un meeting del genere dopo l'epoca |- 
pisa. 


Paolo "Piso" Pisati 


Entra nella più grande vetrina-mercato di prodotti multimediali 
su CD per il tuo computer e la tua console 


WW.CDITALIA.IT 


Giochi, prodotti educativi, culturali e per i tuoi hobby 
Ordina direttamente tramite internet! 
Riceverai direttamente a casa il prodotto che desideri 


tali >> o, 


My =» 


by NOÈMASEL ... 


tutti i marchi illustrati o citati sono registrati dai rispettivi proprietari 


I:NTRIEMIS 


SPF-IOCCI! 


fin 


19% 
i “x 


IVA inclus a 


SInozioni 


Per sapere dove trovare Numero Verde 
Flight Simulator 98, 
== (1167-463463) MI 
gal dei 
Miceosi person LEADER 
Numero Verde 


dalle 9,00 alle 20,00 non stop 


[ol 


DELPI 


Cerca l'espositore Microsoft... 


e troverai l'hardware migliore. 


L'intera gamma Hardware Microsoft è disponibile presso i seguenti punti vendita: 


DATA LINE 70059 TRANI (BA) - WILLIAM'S 
COMPUTER CENTER 70125 BARI - CAMELOT 
13051 BIELLA - COMPUTER SUPER STORE 40043 
CASALECCHIO DI RENO (BO) - COMPUTER SUPER 
STORE 40055 VILLANOVA DI CASTENASE (BO) - 
COMPUTER SUPER STORE 25030 RONCADELLE 
(BS) - CO.DOM COMPUTERS 81100 CASERTA 

ELGRA 22100 COMO - FUSECO SRL 26100 
CREMONA - FUSECO SRL 26041 CASALMAGGIORE 
(CR) - MEGABYTE 6 26100 CREMONA - PC STORE 
95129 CATANIA - T' ft P 88063 CATANZARO - 
COMPUTER SUPER STORE 44100 FERRARA 

COMPUTER SUPER STORE 50010. CAPALLE (FI) - 
GANZAROLI 50136 FIRENZE - SMILE SOFT 50134 
FIRENZE - TCS SERVICE 58100 GROSSETO - 
VIDEONEWS &t CO. 58019 PORTO S. STEFANO 
(GR) - COMPUTER CITY 57025 PIOMBINO (LI) - 
ELECTRONIC MANIA 55100 LUCCA - EUROPA 
2000 20089 ROZZANO (MI) - INFORMATICA 3000 
20134 MILANO - JUMBO MASTER 20017 RHO 
(MI) - PERGIOCO 20122 MILANO - WICKLY 
COMPUTER 20010 BAREGGIO (MI) - FUSECO SRL 
46045. MARMIROLO (MN) - TRONY 80018 
MUGNANO (NA) - ABACUS 90144 PALERMO - 
MIGLIORE SPA 90144 PALERMO - PAPER C 90143 


Microsoft 


PALERMO - RECART 90100 PALERMO - COMPUTER 
SACE 35124 PADOVA - COMPUTER SUPER STORE 
35129 PADOVA - COMPUTER SUPER STORE 35131 
PADOVA - SPRING ITALIA 65129 PESCARA - WARE 
06012 CITTÀ DI CASTELLO (PG) - ELECTRONIC 
DREAMS 56025 PONTEDERA (PI) - RED POINT 
50047 PRATO [PO] - ASSITEC 27100 PAVIA - 
COMPUTER SUPER STORE 27020 PARONA (PV) - 
COOPERATIVA LIBRARIA UNIVERSITARIA 27100 
PAVIA - ELETTRODATA 6 27058 VOGHERA (PV) - 
ORIANI STORE 27028 S. MARTINO SICCOMARIO 
(PV) - IFI 85100 POTENZA - SOUTHWARE 
COMPUTER 89100 REGGIO CALABRIA - SOFTWARE 
LINE 42100 REGGIO EMILIA - BIT SHOP 00191 
ROMA - BOOK & BYTE 00144 ROMA - COMPUTER 
MAGIC 00143 ROMA - COMPUTER SUPER STORE 
00155 ROMA - RLLI AGOSTINELLI 00045 
GENZANO (RM) - GARZOLI LUCIANO 00141 ROMA 
- GT TECHNOLOGY 00171 ROMA - LUCIANO ITALO 
00128 ROMA - MEDIALAB 00010 TOR LUPARA DI 
MENTANA (RM) - MICROTECH 03047 CASSINO (RM) 
- MIZAR INFORMATICA 00136 ROMA - NOVA ‘93 
00044 FRASCATI (RM) - PCC COMPUTER HOUSE 
00176 ROMA - S. & 1. MULTIMEDIA 00146 ROMA - 
TAKE AWAY 00199 ROMA - COMPUTER TIME 


96014 FLORIDIA (SR) - G.G.M. SERVICE 96100 
SIRACUSA - EUROMERCATO 10095 GRUGLIASCO 
(TO) - QUEEN COMPUTER 10134 TORINO - QUEEN 
COMPUTER 10138 TORINO - MURRISOFT 34121 
TRIESTE - COMPUTER SUPER STORE 33030 
TORREANO DI MARTIGNACCO (UD) - MICHIELI 
33010 TAVAGNACCO (UD) - QUEEN COMPUTER 
21100 VARESE - COMPUTER SUPER STORE 30020 
MARCON [VE) - MICHIELI 30174 MESTRE (VE) - 
COMPUTER SUPER STORE 36040 TORRI DI 
QUARTESOLO (VI) - COMPUTER SUPER STORE 
37060 LUGAGNANO DI SONA (VR) - COMPUTER 
DOC 88018 VIBO VALENTIA (W). 


Qualità Interattiva. 


| NATIONAL 


A BRAMA: MIS » DER 


Me la vedo brutta, come diceva 


ARCHAEDLOGY 


] 


ne RI VIDEOGIOCATON 


quella vecchietta che 


passeggiava sul pavimento a specchio (mamma mia 
TL NIE ene 


Me la vedo brutta perché Ìl Bossetti ha fatto incetta 


milanese a smaltire i 


della grana accumulata via tangenti ei artito per 
una settimana di bella vita, lasciandomi nel grigiore 


lavoro. Inoltre mi tocca stare a 


sentire pure le banfe della Simonetta, sorella del più 
celebre Simonetto (ora "sergente maggiore branda"), la 
quale se n'è uscita con la storia che “è la ragazza 


migliore che esista”, mentre la verit 


fa vede come una 


‘pidocchiosa bambinaccia grassa. pure. pure Trignona (giusto giusto 
nata a Milanello, quando 


mi dico e meno male che c' 
Mica vorrete mancare questo mese al 
solito sderenamento indefesso della 
nostra casella? Dunque proseguite il 
lancio di truccozzi, tippippi, sollette (per 
i quali la forma digitale — ossia disco ed 
e-mail — è preferibile, vuoi per la mia 
unghia incarnita, vuoi per la pazienza, in 
degrado), richieste (ostentando, oltre 
all'aneddotica di contratto, ciò che avete 
compiuto, ciò che vorreste compiere e il 
ripieno della vostra bisacca) e ogni 
ammennicolo, anche inutile 
all'apparenza (ancorché pregiato e in 
buone condizioni per la vendita), che la 
vostra fantasia, fremendo, suggerisce (si 
registra il secondo mese di astinenza da 
richiesta femminile, siamo in 
Quaresima...) 
Xenia Edizioni - TGM 
Tips&Miscellaneous Casella Postale 853 
- 20128 Milano, oppuramente 

Xam@di (per i vecchi bakukki) 
e xamxol@galactica.it (per le giovani 
anime), senza doppioni! 


ALONE FA LA MUFFA UNO (Fabio 
Stroppa, Milano) 

Effettivamente ho un po' la barba 
lunga a furia di rispondere a quesiti 
riguardanti le gesta di Carnby, quindi 
ti sparo velocemente le due cose che 
mi ricordo, poi il resto lo gestisci da te 
(oppure ripubblico la solla; sto 
valutando). 

Giungendo nella camera da pranzo 
occupata dal gruppo di non-motti, 
deposita la pentola con la came al 
centro della tavola: dopo qualche 
movimento sospetto, il gruppetto non 
sì muoverà più di un passo! 

Passando attraverso la porticina di 
fronte al camino, spegni il sigaro 
fumante usando la caraffa d'acqua, 
prendi l'accendino sul tavolino, 
leggiti/abbandona il libro e aprendo il 
portale a destra tramite la chiave della 
pendola, potrai entrare nello studio di 
Jeremy. 

Lasciando perdere il grande scudo con 
la spada, analizza lo scaffale a sinistra 
appropriandoti dell'ennesimo libro 
(leggere e lasciare) e del disco ‘La 
Danza Macabra' di Saint Saens, che 
userai per far ballare i manichini. 


Argenti, Milano) 
L’enigma del giobo terrestre ti ha 
incastrato, ma non ti crucciare, ora lo 
pestiamo a dovere! Per risolverio gira la 
leva sulla destra muovendo la Luna e la 
Terra; quando vedrai comparire la 
freccia sopra la Luna crescente, usa la 
leva di sinistra per far muovere il Sole 
fino a che i tre corpi celesti non saranno 


creatività. La memoria 


infatti mi ricordo solo ora di ri 


perché non l'ho accompa 

‘ex-codino era ancora dei nostri): per sopportarla il 

mondo dovrà dare fondo alla sua pazienza. Pazienza, 
no, infatti mi ricordo solo ora di ringraziare un lettore 


raziare un lettore 


contemporaneamente illuminati, Ora 
preparati una bibita fresca con 
cannuccia e clicca 34 volte sulla parte 
alta della carrucola a sinistra e 35 volte 
su quella a destra per far aprire la bocca 
del leone. Deponi la statuina dell'agnello 
(offerta gentilmente da Lascoyt, trovato 
in un angolo del cortile) in bocca al 
leone; aprirai così un passaggio segreto 
che ti porterà al Rat Catcher. Inserisci 
l'orecchino nella serratura della porta 
che si trova di fronte a questo passaggio 
e potrai entrare in una piccola stanza 
con una finestra saltando dalla quale 
abbandonerai il palazzo per raggiungere 
la città. Se ti capita di beccare Indy da 
quelle parti, salutamelo. 


(Giuseppe Zanetti, Alghero — SS) 
Buona la solla, Giuseppe, ma l'ideale 
è sempre e comunque tentare di 
inviare il dischetto; in genere quello 
arriva. Grazie anche per i compli, ma 
con Ronaldo c'entro poco, la mia 
classe è altra cosa; attraverso, però, 
un periodo di magra, in quanto mi sî è 
girato il piede destro (quello con il 
tocco fatato) e non posso tornare in 
campo ancora per qualche tempo, 
così il falso Fenomeno ha l'occasione 
di mettersi in mostra. Ah, ma non 
appena rientro. 

Neile fogne di Montfaugon devi 
utilizzare il solito attrezzo sul portale 
di destra, quindi tirare la leva e, 
quando il meccanismo si sarà 
bloccato, usare l'argano sulla barca. 
Ora potrai fissare il gancio alla leva e 
scardinare la porta, ma fai attenzione; 
oltre potresti trovare qualcosa che non 
ti piacerà (tipo la faccia dello XAM... 
NaTMB). 


Per attivare i codi 
“Kneelbeforeme”. Ora: 

Ctri+F6 — Mostra l'intera mappa 
0103 - Più bambocci 

G - oro illimitato 


BLUE ICE (Anna Carrera e Nadia 
Sosio, Savona) 

Mia un po', cosa si dice da quelle 
parti? Belandi (questa il gatto non la 
vede nemmeno, dato che non è 
genovese...), qui c'è poco da stare 
allegri, dato che su Blue Ice c'è quasi 
il buio completo. Giusto una dritta 
sulle more; raccolta la prima, 
portatela in biblioteca e depositatela 
nella tana del topo. Catturatelo e 
rimettetelo nella tana; ripetendo la 
mossa tre volte più un'ultima, avrete 
la marmellata. Se vedemu! 


che mi aveva regalato un paio di complimenti, Matteo 
iii onor store 
SPD rinvare 6 un prends perle mosse-di MIK .GOSÌ 
come Stefano Pallicca che, al pari di mAURy, mi 
A mor a A O OR 
“Tal quale ricordo che ho'untroleoin quale ricordo che ho un trofeo in più), che cerca di 
rifarsi con l'editor definitivo di sul c'è 
ancora Francesco Bartoli che dovrebbe fare causa alla 


Eidos per lo struttamento del cognome (mi spiace per 
în ritardi 1 Virno, cha-tenteva 


fa solla. in ritardo!) mentre salvatore 


di beccare Lara nuda, è stato minacciato con tanto di 
fucile; lasciatemela stare la giovincella. è un osso 

luro! Sempre in tema di Tom ringrazio anche Marco 
"Ranma o ECGCIGIO CER) le metà preferisci) e 
ti rancesco Mari: la solla di Secret of the 


spondo a 
Luxor non è mai stata molto richiesta, pertanto... se sei 
bloccato, chiedi pure a m = 


E ci 


‘on questo ho CEE di piantarla di vedermela 
brutta. Mi dicono che, così facendo, campo meglio 


questa è per Eleo, sorella di Giò) 


Massimo 


Poi mi spiegherai perché ti chiamano 
tutti “Baffo Baffo", intanto sciroppati 
questi trucchi, funzionanti nella sola 
versione DOS. 

Nella schermata per la selezione del 
giocatore, digita una delle cattiverei 
sotto riportate. Un suono ti avvertirà 
della correttezza del tutto e potrai 
iniziare la partita e premere C. ll segno 
+ apparirà a lato della data se il cheat è 
attivo. 

speed471- Modalità Network accelerata 
worker902 - Compra un lavoratore in 
ogni momento 

gangster822 - | lavoratori diventano 
gangsters 

Weapons473 - Compra tutte le armi per 
i gangster 

tenants127 - Scegli ogni inquilino in 
ogni momento 

fences673 - Costruisci una staccionata 
in ogni momento 

loans039 - Prendi i soldi che vuoi dalla 
banca 

estates131 - Compra qualsiasi proprietà 
houses738 - Con CTRL costruisci 
all'istante una nuova casa 

actions674 - Tutte le azioni 
indesiderabili al livello Easy 
gadgets337 - Tutti i gadget 
complain840 - Con ALT + C smettono 
tutti di lamentarsi 

map751 - Giochi tutte le mappe con 
tutti i giocatori possibili 

Giusto a completare, vi sparo anche 
qualche dritta. Per ottenere parecchi 
punti bianchi dal consiglio costruite una 
casa di secondo livello e mandateci a 
vivere i punk, dopo un po' chiederanno 
di abbassare l'affitto, fatelo in maniera 
drastica e vi daranno dei punti bianchi. 
Aizatelo nuovamente e ripetete tutto fino 
a quando non vi daranno più punti 
bianchi. A questo punto metteteli a fare 
bambini o mettetegli l'affitto giusto. 


Croc: la leggenda degli juventini 
Scoop! Inserite i codici durante il gioco 
nella schermata di selezione dell'isola: 
argolife — Vite infinite 

argoskip — Scelta del livello 


Ricordo ancora i mega sfidoni 
‘andavo incontro con la mia gloriosa 
alphasouth (virtualmente si capisce), 
che ormai ha imboccato da tempo la 
strada del saluuuto (molto meno 
virtualmente); eravamo in vacanza e 
si partiva poi per la serata 


Il Vezzo Maculato" Svanoni 


decisamente in temperatura, ma mi sa 
che taglio qua, che poi degenero. 

Per selezionare la HORSE car, 
premere in successione: su, sinistra, 
A, B, X, Z, e poi INVIO. Un'altra 
selezione del genere potrà essere fatta 
con la combo giù, destra, L, R, C, Ye 
INVIO. Gareggiando in modalità 
ARCADE, se si digiterà CAB quando il 
semaforo sarà arancione ci verrà dato 
un taxi invece di una macchina 
modello Nascar. Se invece si ha voglia 
di sentire un po' di revival di brani 
tratti da alcuni grandissimi successi 
SEGA, cercare di ottenere un Hi-Score 
e scrivere O.R per la musica di Out 
Run, S.H per Space Harrier e A.B per 
After Burner. Gentlemen, start your 
engine... 


Caro Pippuzzo, beccati sti codici (validi 
per la versione Amiga) e divertiti: 

2 QGIMRAK 

3 ILIOWBN 

4 TEFFBHL 

5 KVYSPHJ 

Riguardo a Simon il Sorcione, le risposte 
complete le trovi sul numero di Gennaio; 
mica posso passare la mia vita a 
riproporle, ti pare? In gamba... 


DEUS - EX MACHINA (Stefano Dal 
Vecchio, Pieve di Saligo — TV) 
Bene, tante grazie, saluta pure Max e 
i Bovas e dimenticati del sottoscritto, 
che ti pubblico volentieri! Ok, è il tuo 
giorno fortunato... 

Nel menù principale, porta il 
puntatore del mouse în alto a sinistra 
e premi CONTROL+ALT+C; ora, 
utilizzando il tastierino numerico, 
digita 3615 seguito da ENTER, 
sempre dal tastierino. In questo modo 
potrai giocare normalmente in 3D e 
premendo CONTROL+T avere tutte le 
armi e poter settare tutti i vari 
parametri. Come unica 
controindicazione ti raccomando di 
non premere CONTROL+T quando ti 
trovi in sezioni 2D o quando sguazzi 
in acqua. 


Caspita, Daniele ti manca un nonnulla; 
devi soltanto castare l'incantesimo di 
fuoco sul gladio (hai indossato l'anello?) 
prima del duello all'ultimo sangue. 
Quanto a te, Fabio, ti chiedo di 
attendere il prossimo numero; cercherò 
di pubblicare le mappe sul CD, 


EXCANSIBUR 2555 AD 

Durante la partita tenendo premuto 
ESC+F12 digitate questi comandi 
tramite le frecce direzionali: 

[SU]x1 volta poi [SINISTRA]x7 - 
Massima energia 

[SU]x2 poi [SINISTRA]x2 poi 
IDESTRA]x2 poi [SINISTRA]x2 - 
Massima spada 

Rilasciate ESC + F12 e premete la 
barra spaziatrice per attivare i trucchi. 
Buone spadate!! 


EYE OF THE BEHOLDER 3 - ER 
MONNEZZA (Andrea Pollio, Milano) 
Il problema, Andrea è che il gioco non è 
piaciuto a nessuno, quindi l'unica cosa 
che posso fare è spararti un paio di 
cheat. 

Prima di avviare il gioco digita “set 
aesop diag= 1”. Ora, durante la partita 
avraî qualche arma in più: 

A - Uccide tutti i mostri 

T - Attiva la modalità testo 

1 Toglie il clipping-mode 

O — Nuovi oggetti 


EVOCATION — OLTRE IL SOGNO 
(Alessandra da Bologna) 

Porca miseria Alessandra, sono stato 
cieco lo ammetto! Mi hai spedito una 
nuova combinazione della solita 
odiosa scacchiera e ho cercato di 
venirne a capo utilizzando un paio di 
ragionamenti tipici dell'informatica (la 
fisica tecnica c'entra poco, giusto il 
fatto che facevo finta di seguire, 
pensando in realtà all’enigma), ma, 
dato che non ci riuscivo e che la 
scadenza incombeva, ho lasciato 
perdere rimandando. Poi mi sono 
ricordato che in effetti non è quella la 
strada corretta; lascia perdere la 
scacchiera: una volta che ti ha 
regalato una pedina, diventa inutile. 
Quello che devi fare ora è andare 
verso la porta col numero sette inciso 
sulla targhetta. Aprila, oltre la porta 
vedrai solo un cielo stellato; getta il 
sacchetto bianco che hai trovato nella 
stanza del consiglio nel cielo. Potrai 
così entrare nella casa dell'alchimista 
e proseguire nel tuo viaggio onirico. 
Quanto alla riproduzione della 
scacchiera opera della tua artistica 
manina, dapprima mi sono sbellicato 
dalle risate, poi mi sono accorto che 
combino anche pasticci grafici 
peggiori e mi sono imbruttito 
all'istante. Saluuuuuto. 


FALLOUT 

Con questo cheat avrete turni 
limitati, miei cari birbacchioni. 

Primo passo: entrate in modalità 
combattimento 

Secondo passo: prendete delle 
munizioni per una pistola e tenetele in 
mano (dovreste avere solo munizioni in 
mano). 

Terzo passo: avvicinatevi a un nemico e 
cliccate sul bersaglio per sparargli! 
Quarto passo: il tipo vi dirà qualcosa 
tipo “Did your mama tought you that 
move?!". 
Per aumentare l'esperienza, invece: 
assicuratevi di avere o la “Power Armor 
0 la BoS Combat Armor e prendete una 
GRANDE arma (come il turbo plasma 
rifle); ora andate al ritrovo Deathclaw, 
distruggete i deathclaw, lasciate l'aerea 
e riposate per almeno 30 minuti. 
Curatevi e ricaricate le armi, tornate 
dentro e sbarazzatevi dei nuovi 
deathclaw; d'ora in poi ogni volta che 
ripeterete questa operazione riceverete 
1000 punti esperienza per ogni 
uccisione. 


FLASHBACK - RICORDI... 
(Giuseppe Gallo, Napoli) 

Ah Giusé, che me combini? Mi chiedi 
i codici per una quaterna di 
avventure; si chiamano solle quelle 
che ti servono e, visto che non posso 
pubblicare tutto, ti conviene spiegarmi 
dove sei bloccato. Intanto ti ho 
recuperato i codici per i livelli della 
sola versione italiana del gioco 
Delphine; livello facile: 1- JAGUAR; 
2- COMBEL; 3- ANTIC; 4- NOLAN; 
5- ARTHUR; 6- SHIRYÙ; 7- 

RENDER. Livello normale: 1- 
BANTHA; 2- SHIVA; 3- KASYYK; 4- 
SARLAC; 5- MAENOG; 6- SULUST; 7- 
NEPTUM. Livello difficile: 1- 
TOHOLD; 2- PICOLO; 3- FUGU; 4- 
CAPSULE; 5- ZZZAP; 6- MANIAC; 7- 
NOWAY. 

Inoltre, digitando BELUGA balzerai 
alla scena finale. 


FLIGHT SIMULATOR 98 — IL 
BARONE EMIGRA 

Funzia solo per Flight Simulator 6. Dal 
menu selezionate World e Set Exact 
Location. Settate latitudine e longitudine 
a N047* 39' 23" W122* 08' 40,5" 
altezza O piedi Hdg 340 gradi. Dove 
spedirete il Barone? Sopra uno degli 
edifici della casa di Redmond, 
chiaramente. Premete y per attivare lo 
slow mode e il tasto 8 sul tastierino 
numerico circa tre volte per entrare 
nell'edificio. All'interno, dinanzi alla foto 
sul muro, pigiate il tasto 5 del solito 
tastierino e potrete vedere alcuni degli 
autori del gioco; ora potete fare ciò che 
vi pare: se il gioco vi è piaciuto 
complimentatevi, altrimenti sputate a 
raffica 


GABRIELE IL SECONDO 
CAVALIERE (Luca, star del mese 
da Milano, Roberto Lo Presti e 
Giulio Castagna) 

Non si può mai dire di avere imparato 
tutto dalla vita; io, ad esempio, 
credevo di avere capito cosa fosse il 
senso dell'umorismo e di essere 
riuscito a padroneggiarlo a dovere, poi 
salti fuori tu e mi lasci letteralmente 
basito: dovremmo telefonarti a casa 
per non farti attendere troppo la 
soluzione. Buona la prima e l'ambito 
bollino “star del mese” è tuo senza 
riserve k, mi sono divertito 
abbastanza, ora cerco di risponderti 
sulla base delle scarse indicazione 
che mi hai lasciato (si, hai ragione, 
dovevo telefonarti a casa per chiarire 
la posizione...); da quello che posso 
capire non hai le chiavi dell'auto: si 
trovano sotto la mensola vicino allo 
specchio in casa. Prendile e monta in 
auto per una sgroppata alla fermata 
del metrò e... rimboccati le maniche, 
perché la strada al gran finale è 
lunga! Saluto. 

Allora Roberto me Lo Presti il 
milioncino promesso? Ah-ah-ah, che 
scherzo incredibile! Vabbé, lascia 
stare, sono un po' frastornato dal 
poco sonno... dopo che l'avvocato ti 
‘ha detto di attendere il certificato, 
esci, prendi il metrò e vai a 
PRINZREGENTENPLATZ, che non è 
altro che il commissariato di polizia. 
Dialoga con il poliziotto che non 
spiaccica una parola di inglese e che 
ti inviterà a toglierti di torno. Torna da 
Ubergrau, ritira il certificato che 
stavolta è pronto, fiondati al club e 
salutami tutti i soci. 

Tanto per iniziare, Giulio, prendi la 
biografia di Ludwig Il e leggila 


(TUTTA!) se non l'hai già fatto, ovvero 
clicca su tutte le sua pagine e attendi 
che Grace la legga. Ottenute le chiavi 
dell'auto da Gerde (il pensiero delle 
rose è stato gradito) fai un giro al 
castello di Ludwig a 
NEUSCHWANSTEIN. Esplora con 
cura il museo ascoltando in ogni 
punto il “tour tape". Esamina nella 
“Singer's Hall" il grande dipinto con il 
lupo. Finita la visita al castello visita il 
museo di Ludwig a 
HERRENCHIEMSEE. Parla con la 
signora alla cassa e acquistate il 
biglietto; anche qui esamina tutto con 
cura leggendo tutti i cartelli. Prima di 
uscire parla ancora con la signora 
scortese. Vai ora al museo di Wagner 
e parla con Georg che ti farà entrare 
anche se il museo è chiuso. Anche 
qui osserva tutto e leggi ogni cosa 
All'uscita parla di nuovo con Georg. 
Torna a RITTERSBERG e vai alla 
locanda. Domanda all’oste di 
chiamarti i signori Smith per 
scambiare due chiacchiere con la 
signora Smith. Rientra alla casa, dove 
Gerde ti informerà che il professor 
Barclay ha telefonato. Richiamalo 


GOBLIN 3 - LO SGORBIO (Francesco 
Piccirillo, San Nicola La Strada, 
Caserta) 

Sebbene si possa pensare diversamente, 
questo gioco non tratta di Mirko e delle 
sue gesta (non mi permetterei mai di 
rubarti la scena NATMB), ma delle 
avventure di un esserino squinternato 
che tenta di venire a capo di imprese 
impossibili (00ps, mi sono appena 
contraddetto!). 

Venendo a noi, non ricordo esattamente 
questo livello, ma mi sembra che tu 
debba mettere il sacco nella gondola e 
tagliarlo un paio di volte; in qualche 
modo ne dovrebbe venire una corda 
(oppure è già presente?) che devi usare 
con la mazza per ottenere una canna da 
pesca rudimentale da utilizzare per 
recuperare il verme e qualcos'altro sulla 
nube. Della serie “viva la precisione” 


GTA - AL POSTO DEL NOME! 

La risposta al quesito che mi hanno 
posto in molti è questa e, intanto che 
ci sono vi sparo un piccolo trucchetto, 
scovato da Francesco e Raimondo, 
che non hanno esitato a spedirmelo. 
Innanzitutto rubate una moto, ma fate 
attenzione perché ora arriva il difficile: 
da fermi salite 

sulla moto premendo invio, poi 
scendete e risalite premendo 
contemporaneamente invio e attacco; 
riprovate finché l'omino non scivolerà 
sulla ruota anteriore lasciando la moto 
in equilibrio (non potrete più 

salirci). Ora rubate una macchina 
possibilmente decappottata per 
godervi al 

meglio l'errore e andate a tutta 
velocità contro la moto finché questa 
non cadrà: 

voi scomparirete dall'interno della 
macchina e vi ritroverete a ruzzolare 
per terra, ma continuerete a guidare 
l'auto e se proseguirete avanti o 
indietro, anche 

l'omino lo farà. Se vi volete divertire, 
mettete la macchina vuota davanti 
all'omino e premete l'attacco se avete 
un arma. Quando la macchina 
esploderà morirà per magia anche 
l'omino. Cattivissimo! 


Hexen Il - TRASUDANDO MESTIZIA 
(Son Gohan, Piano di Sorrento) 
E io le raccomandazioni cosa le faccio a 


fare? Dov'è l'aneddotica, dov'è la verve? 
Solo una laconica e lapidaria riga di 
richieste; bah, meno male che almeno il 
Bossetti si è imbellito e le banfe ce le 
garantisce lui... eccoti la listona di 
comandi da inserire in modalità console 
durante una qualsiasi partita (vi si 
accede premendo \): 

GOD -Invulnerabilità 
NOCLIP -Clipping Mode 

GIVE H # -Tanta salute (# è 
l'ammontare) 

NOTARGET -l nemici non vi colpiranno 
IMPULSE 9 -Tutte le armi e il Mana 
IMPULSE 14 -Per diventare un pecora 
IMPULSE 25 «Attiva il Tomo del Potere 
IMPULSE 39 -Volo (ci si sposta come se 
si nuotasse) 

IMPULSE 40 -Passa il livello 

IMPULSE 43 -Tutte le armi, il Mana e 
gli oggetti 

KILL -Riavvia i livello corrente 

Per coloro che hanno una 3DFX: 
R_SHADOWS 1 -Per attivare le ombre 
degli oggetti (meglio in GLQuake) 
R_WATERALPHA # -Per rendere l'acqua 
+7- trasparente (# compreso tra 0 e 1; 
ad esempio 0.2) 

Quanto a Quake 2 ti ho già accontentato 
sul numero di Febbraio. 


HOOK - DAJE AR GUERCIO! 
(Alessandro Tatti, E-mailandia e 
Shanti, Fuorigrotta, Napoli) 

Ti mancano giusto i calzoni 
dell'ubriacone per completare il 
travestimento (che effettuerai alla 
lavanderia)! Esamina la giacca che 
hai recuperato; dovresti trovare una 
moneta e, consegnando le tre che 
possiedi, insieme alle tre tazze al 
barista, potrai ottenere tre buone 
pinte per il tuo amico, che non 
resisterà a lungo nel mondo degli 
arzilli! 


KKND 

Non è il solito codiciuzzo facile, vi tocca 
smanettare un po' con l'Hex Workshop o 
un altro editor esadecimale. Aprite un 
file di salvataggio e sostituite la prima 
linea (che non sarà molto diversa da 
qualcosa del tipo 00000000 - 0100 
0000 0000 0000 0000 0000 0000 
0000) con la seguente trafila 
‘00000000 - 0100 0000 0000 0000 
FFFF FFFF FFFF 0000. Avrete un bel 
po' di risorse! 


Il GIORNO DELL'INDIPENDEZA 
Inserite al posto del vostro nome 
RADARMY E nel Main Menu premete 
ctrl+shift destro+8 per avere accesso 
al menu delle cattiverie! 


IL SOLITO ENIGMA DEL MAESTRO 
LU (Marcello, Giorgio e la bella Cricrì 
Passalacqua, Mazara del Vallo, 
Trapani) 

Girava una leggenda tra i miei amici 
circa Trapani; si sussurrava che vi 
trovasse posto il più bel locale del 
mondo, così ci siamo ripromessi, un 
giorno, di farci un salto. 

Allora, Marcello (0 ti debbo chiamare 
Giorgio? Oppure la bella Cricrì?), 
parlando del tempio di Sikkim, 
indico di seguito la via per superare il 
labirinto e, tra parente: percorsi 
per recuperare due pezzi da spedire 
all'Odditorium. Tieni presente che per 
prendere qualsiasi direzione 
(ovviamente N sta per nord e così 
via), dovrai tirare la fune 
corrispondente e poi spostarti. 
Dunque, E-N-E-E-S-(0-S-E-E-0-0-N- 
E)-E-E-S-E-N-N-0-O-N-E-E-N-0-0-N- 
N-0-S-S-0-S-0-0-S-O-N-0-S-0-S-E-S- 
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0-0-N-N-N-N-E-E-N-N-N-N-E-E-E- 
E-E-S-(E-N-E-S-N-0-S-0)-0-0-S-S-0- 
S. Ora sali la scala per entrare 
all'interno e leggi il libro del maestro 
Lu. Se passo da quelle parti, come 
minimo, pretendo un piatto si spaghi 
caldi! 


LBA - LA BARBA AVVINGHIATA 
(Alberto Fabbri, Genova) 

Come vedi è un gran mese questo, oltre 
ai codici anche la rispostona. E andiamo 
alla grande, allora. Il simbolo tra le rocce 
nel deserto potrai aprirlo 
successivamente, come tutti i simboli; 
quanto all'asciugacapelli, se vorrai 
procurartelo dovrai beccare il venditore 
ambulante in abito grigio, che bazzica al 
centro del paese. Per entrare nella casa 
del falsario ti occorre una chiave, che 
otterrai accoppando il globotrone di 
guardia. Quanto alla carta rossa, infine, 
ricordo poco: hai provato a parlare al 
lapinoide prigioniero? 


PERSA IN TEMPO (MA PER CHE 
COSA?) (Maria Cristina Ferino, 
Roma) 

Ecco una di quelle lettere che mi 
piacciono (mancherebbe giusto un po' 
di aneddotica...); descrivi tutto alla 
perfezione, dandoti persino la 
soluzione, ma non ne vieni a capo per 
questione di interfaccia. Pesante. 
Provo a spararti la giusta sequenza; 
per prima cosa recupera la bottiglia 
d'aceto, poi vai alla porta, raccogli il 
ritratto appeso e il fil di ferro. Raccogli 
la maniglia, riempi la batteria con 
l'aceto, avvolgi il filo attorno alla 
maniglia e attaccalo alla batteria, per 
avere l'elettromagnete. Ora usa il 
dardo per far cadere la chiave e 
attirala con ciò che hai appena 
costruito. Seguendo quest'ordine 
dovresti farcela e presto potrai 
aggiungere anche questo cadavere al 
tuo curriculum da giocatrice 
ventitreenne. Ce ne fossero di fanciulle 
come te... (Mirko, non sbirciare 
l'indirizzo!) 


LA NOTTE DELLO YETI (Gianluca, E 
mailandia) 

Non male, non male veramente la 
minaccia che hai usato per ottenere la 
risposta; lascio la parola a FBS convinto, 
nonostante la febbre e il nervoso, a 
risponderti 

Oh no, no ti prego, continua a comprare 
TGM! Se ci fossi stato io ti avrei 
cestinato al volo perché non mi 
piacciono le minacce: noi ce la mettiamo 
tutta per rispondervi e, per quanto 
strano possa sembrare, non stiamo 
giocando! (il militare gli sta facendo 
male sul serio! NAXAM) 

Passiamo al gioco. Il Tie Bomber, se è 
quello sul tetto, non va eliminato, ma 
devi cercare di passare sul cornicione a 
destra e poi gettarti nella gigantesca 
finestrona inclinata tentando di centrare 
il buco che c'è lì (ringrazia, screanzato! 
NdXAM). 


MANIAC MANSION — 
CCHETTEMPI! (Marty, affezionato 
lettore da Milano) 

Caspita, che coraggio: hai il P166 e 
giochi con un capolavoro così vetusto! 
Comunque sia, sì tratta di un classico 
che fa sempre un certo effetto e non 
potevo esimermi dal rispondere. 
Innanzitutto ti preciso subito che 
l'avventura è completabile con 
qualsiasi combinazione di personaggi 
si preferisca e la tua — che include 
Bemard e Michael — oltre ad andare 
benissimo, si rivela più semplice. 


Nella dispensa che sì raggiunge dalla 
sala da pranzo c'è una porta che puoi 
aprire con la chiave d'argento; troverai 
una piscina con l'acqua radioattiva. 
riempi il vasetto (trovato nella stanza) 
e versane il contenuto sulla pianta 
camivora. Al tentacolo verde, 
affamato, devi dare la frutta di cera e i 
succhi di frutta, mentre il criceto, 
effettivamente, lo puoi fare esplodere 
solo con Syd. Per aprire il garage, 
invece, dovrai far fare un po' di 
esercizio fisico a Dave, tramite i pesi 
presenti in qualcuna delle stanze. | 
videogiochi, la motosega e il fomo non 
ti servono, mentre il numero della 
cassaforte di Edna lo potrai leggere 
con un piccolo artifizio; controllando 
Dave, dai da bere la Pepsi alla pianta 
camivora e arrampicati, quindi 
inserisci due monete nel telescopio e 
premi due volte il pulsante di destra in 
modo da orientarlo sulla camera della 
cassaforte e il gioco è fatto. Quanto, 
infine, all'armadietto, se si tratta di 
quello che penso, ti servirà alla fine. 


MYST - PERSO NELLA NEBBIA 
(Lamy, insonne da Milano e Antonio 
Ferullo, Marigliano — NA) 

Eh Lamy, prenditela con le poste, la 
lettera è arrivata solo ora, niente numero 
di Marzo! Ma veniamo al punto; al primo 
pianerottolo delle scale, clicca più 0 
meno al centro della porta di metallo a 
destra (la puoi vedere bene solo se la 
luce è accesa e la batteria del faro non è 
scarica) e aprirai un passaggio verso una 
camera segreta 

Sul pavimento ci sarà un disco con la 
rosa dei venti. Premi il 13° pulsante 
partendo dal nord (compreso) e vedrai 
accendersi una luce all'esterno, giù in 
fondo al mare. Semmai ti capitasse di 
premere il pulsante sbagliato non 
preoccuparti: la luce si spegnerà e 
suonerà un allarme (segno che la 
batteria del faro è scarica) ma tu non 
avrai che da ritornare al faro e ricaricare 
la batteria. 

Ora che la luce subacquea è accesa, 
torna di sopra. La cabina di poppa, cioè 
la via dalla quale sei arrivato e dalla 
quale dovrai ripartire, è allagata. Vai al 
quadro comandi e premi il tasto a 
sinistra in modo da prosciugarla (ora 
dovresti aver capito il meccanismo: il 
pulsante a sinistra prosciuga la cabina di 
poppa, quello al centro prosciuga le 
camere sotterranee nella roccia e quello 
a destra è per il faro). Scendi lungo 
passaggio, entra nella stanza e cliccando 
sul tavolo ti apparirà il libro. Clicca 
sull'immagine interna e tornerai alla 
biblioteca di Myst 

Nell'astronave, invece, devi suonare 
sull'organo le note nello stesso ordine 
dello schema che hai trovato nel diario 
di Atrus e poi aggiustare le cinque leve 
sul quadro comandi riproducendo le 
medesime. Premi allora la nota 1, poi al 
quadro comando aggiusta la prima leva 
finché non sentirai la stessa nota; torna 
al piano premendo la seconda e poi 
nuovamente alla console... e così via 
fino alla quinta. Per farcela non c'è un 
trucco specifico, anche se in effetti 
invece di continuare a fare avanti e 
indietro potrai semplicemente fare il 
calcolo di quante note devi spostare le 
levette dal basso in alto prima di 
raggiungere il suono corretto (1 - 8 note; 
2- 20 note; 3 -23 note; 4 -13 note; 5-6 
note), anche se così dovrai avere un 
orecchio e un polso davvero allenati. 
Quando credi di aver individuato le 
cinque note, abbassa la leva e sullo 
schermo apparirà il libro tanto agognato. 
Riguardo a Dark Earth c'è la solla sul CD 


SCOrSO... 
Fai bene, mio caro Antonio, tra le scelte 
possibili, a innamorarti di TGM: è una 
buona compagna, dato che ti ricopre di 
banfe laddove abbisogna, porta 
informazioni importanti e, quando non è 
richiesta, se ne sta in silenzio 
nell'angolino. Per il sesso ci stiamo 
attrezzando, mica si può avere tutto 
subito. 

Vendendo al dilemma, che riguarda la 
parte finale, prima di tutto, esegui le 
istruzioni riportate nella pagina che hai 
composto con i due pezzi recuperati: su 
di essa c'è scritto di attivare tutti gli 
interruttori di Myst e di spegnere quello 
del porto. Presumo tu li abbia già attivati 
tutti, per cui vai semplicemente a 
disattivare quello del porto. 

In uno scomparto che si aprirà 
direttamente sotto alla leva troverai una 
pagina bianca. Tornate in biblioteca, 
recupera dalla libreria il tomo degli 
schemi (ultimo libro, scaffale di mezzo) e 
segnati il numero 158, Fiondati nel 
caminetto (appena entrati in biblioteca a 
destra), premi il tasto rosso e sullo 
schermo copia lo stesso schema. Una 
volta completato il tutto premi di nuovo 
il tasto rosso e il caminetto ruoterà su se 
stesso... Non ti resta che premere il 
pulsante e dopo breve sarai in presenza 
del libro verde e delle ultime due pagine: 
la rossa e la blu, rispettivamente per i 
libri di Sirrus e Achenar. Ora la scelta 
rimane a te: puoi dare retta ai due 
fratelli oppure alla tua curiosità. 


UPRISING — SU CON LA VITA! 
Digitate “M" per entrare nel box dei 
codici poi scrivete i seguenti 

Slick - Dangerous chup mode 

Mo money - poteri extra e truppe 
Way mo money - Power e truppe 


NBA LIVE ‘98 (Sergio da Milano, 
Fabrizio Battini de Roma) 
Ringraziando Alessandro Tatti 
(concordo con te, FIFA è mooolto 
meglio!) vi sparo questi codici, utili 
per attivare le squadre speciali 
formate da coloro che hanno lavorato 
a questo gioco. Dalla schermata 
iniziale accedete ai Roster e poi create 
una squadra personalizzata. Come 
nomi della squadra inserirete uno dei 
seguenti 

QA Campers, QA Testtubes, QA 
Debuggers, TNT Blasters, Hitmen 
Earplugs, 

Hitmen AllSorts, Hitmen Coders, 
Hitmen Idlers, Hitmen Pixels, EA 


Europals. 
Grazie per i complimenti a PC Force! 
Oddworid - L'ARIA PUZZA! 


| codici per Abe's Oddysee sono per tutti 
coloro che si sentono sfruttati dal proprio 
capo. Usate questi codici nel menu 
principale. 

Per vedere tutti i filmati: 

Tenete premuto shift e con le frecce 
premete: su, sinistra, destra, sinistra 
destra, sinistra, destra, giù. 

Per scegliere qualsiasi livello: 

Tenete premuto shift e con le frecce: giù, 
destra, sinistra 


PRIGIONIERO DEL GHIACCIO 
CHIEDE FIAMMIFERI (Gianluca 
Strapicchio, Milano) 

Mi viene in mente un'espressione 
colorita carpita in quel di Gabicce un 
paio di anni fa; spiaggia dopo giornata 
abbastanza uggiosa, tipico 
appostamento notturno, si palesa un 
tipo sul genere metallaro con tanto di 
bermuda e poco altro (un freddo 
cane); “Mi si ghiaccia l'oca!”. Sarà 


stata l'inflessione, ma si è fatto un 
gran ridere. Boh, tornando a noi, tanto 
per scaldarti, usa la chiave inglese per 
staccare il manubrio della porta che è 
stata divelta dal Prisoner (quella nella 
sala di comando), poi l'accetta per 
aprire il quadro elettrico a destra. 
Esaminando il circuito noterai che vi 
sono tre fili di diverso colore: giallo, 
blu e verde; il tuo scopo sarà fare in 
modo che vi sia una certa continuità 
in ognuno di essi, spostando gli 
“scambi” presenti ad ogni 
come se si trattasse di un circuito 
ferroviario. Risolto il tutto, dovrai 
tornare nella stiva e indossare i 
ramponi da ghiaccio per camminare 
sul pavimento congelato. Usa la 
chiave (trovata nella scrivania, guarda 
bene!) per aprire il sistema di 
bloccaggio della pistola di 
segnalazione a sinistra della porta 
spalancata e poi fiondati nuovamente 
negli alloggi... Noterai che Hamsun è 
riuscito a fuggire, ora però il problema 
è un altro: arrivare alla camera dei 
siluri! 

Passa dalla botola a destra, giungendo 
all'altezza della falla e inserisci il 
manubrio nel foro sulla parete di 
destra; giralo in modo da scaricare 
l'acqua che allagava la stanza, 
raccogli il razzo miracolosamente 
asciutto e poi apri l'anta sul siluro più 
vicino, Spalanca il coperchio che 
blocca l'uscita del missile quindi, 
usando la ricetrasmittente, avverti 
Driscoll che intendi farti sparare col 
siluro... buon volo! 


SONIC 3D (Silvia Asquini, Udine) 

Ok, va bene l'arrabbiatura, ma qui non 
ci grattiamo l'ombelico dalla mattina alla 
sera; sono quasi due settimane che 
dormo poco per mancanza di tempo e 
mi girano le scatole quando leggo righe 
piene d'ira nei miei confronti. Ho 
interpellato il MAO (impegnato anche lui 
come un maiale) e, nonostante tutto, cì 
ha provato con la versione di Sonic 3D 
che aveva per le mani (l'originale è 
smarrito), ma il sistema non ha 
funzionato, quindi ti rispondo ancora con 
un magro nulla e un piccolo aiutino. 
All'interno del gioco premi M per attivare 
il menu, quindi premi ESC per 
richiamarlo; con F1 avrai qualche aiuto, 
mentre con F3 (0 INVIO o S) potrai 
visualizzare mappa e statistiche. 
Accontentati figliola 


‘SWAT — FURTO AL BOSSETTI 
(Viviana Cicchi, Kickboxettara 


Hanno rubato il cellulare al Bossetti e 
lo scopo del gioco è quello di 
recuperarlo; no, eh? Va bene, faccio 
sul serio, altrimenti Viviana ci pesta 
tutti 

Seconda missione, magazzino. Nel 
caso fossi stata assegnata al reparto di 
coda, una volta giunta nella stanza 
grande del magazzino, copri le mosse 
dei tuoi uomini dapprima guardando 
verso il mucchio di legna, quindi poco 
più a destra e, una volta che ti sarà 
data indicazione, ancora a destra (è 
sufficiente cliccare nella direzione in 
questione e puntare il mirino nelle 
zone sospette). Se riesci a scorgere il 
sospetto con l'ostaggio, prosegui verso 
destra e cerca di centrarlo. 

Ma non finisce qui, dato che potresti 
essere stata assegnata al ruolo di 
trailer. In tal caso, nel seminterrato, 
segui le indicazioni del capo; quando 
dice di avanzare, avanza, finché non 
giunge la vedetta con la notizia 
dell'avvistamento di alcune luci 


Avanza ancora sotto comando e il capo 
ti chiederà, insieme a un tuo 
compagno di muoverti verso la porta. 
AI suo segnale, avanza; dopo 
l'esplosione, spostati a sinistra, ma non 
sparare: si tratta dell'ostaggio! Il 
sospetto balzerà fuori dalle travi e tutto 
quello che dovrai fare sarà tenerlo sotto 
mira con l'M-16 finché il capo non 
avrà fatto il suo dovere. 

A proposito, non male la foto della 
Parietti in topless; peccato che la 
stampante l'abbia resa poco 
riconoscibile: le cose sono peggiorate 
quando Mirko, pensando che fossi tu, 
ha avuto un getto incontrollato di bava 
proprio sulla lettera, che ora si trova 
‘appesa in camera sua (per non parlare 
della copia a colori appesa nel tuo 
bagno NdTMB), 

Quanto all’anonimo bloccato alla 
quarta missione nel ruolo di Element 
Leader, le cose sono un filo più 
complesse; dopo che hai parlato con 
Coco e Andy (raccogliendo tutti gli 
indizi necessari), avrai deciso di entrare 
in modalità stealth, con copertura dal 
tetto all'angolo 1-4, sarà il caso di 
entrare. Usando il LASH, comanda di 
aprire la porta e, dato che è chiusa, di 
sfondarla; una volta che Carmichael 
sarà pronto, dagli il via e ordinagli 
successivamente di controllare con lo 
specchietto. Tutto ok, il gruppo A dovrà 
andare a destra, mentre il B a sinistra; 
quando saranno pronti, sempre tramite 
LASH, ordina loro di muoversi 
All'interno trasmetti ENTRY TEAM A 
CLEAR RIGHT e ENTRY TEAM B 
CLEAR LEFT. Seguirai Tello, tuo 
compagno nella squadra B. Trasmetti 
alla squadra B CLEAR RIGHT. Tello 
eseguirà attendendo successivi ordini, 
Ordina alla squadra B CLEAR LEFT e, 
per entrare, usa la modalità “slice the 
pie" a sinistra verso la scrivania 

Se dovessi trovare l'ostaggio, usa il 
LASH e trasmetti HOSTAGE DOWN, 
quindi interpella l'uomo a est per 
saperne di più sui sospetti. All'arrivo 
dell'EMT potrai andartene. Per uscire 
dagli uffici, invece, trasmetti ENTRY 
TEAM B CLEAR LEFT e, quando tutti 
saranno in posizione, ordina alla 
squadra B di aprire la porta e 
controllarla con lo specchietto. Ora 
sistema i gruppi a destra e ordina il 
movimento. 

Se ti trovi nella stanza delle scatole 
trasmetti ENTRY TEAM A CLEAR 
RIGHT seguito da ENTRY TEAM B 
COVER LEFT. Comanda al gruppo A di 
controllare con lo specchietto, quindi 
ordina di muovere le chiappe, 
seguendoli sulle scale. 

Dovessi essere nell'area magazzino, 
‘aspetta il ritorno del gruppo A, 
trasmetti ENTRY TEAM A CLEAR. Ora 
ordina a tutti di attendere, quindi 
trasmetti al team A CLEAR RIGHT e 
ordina al team B di coprire a sinistra 
Ordina a entrambi i gruppi di muoversi 
sîno all'angolo, dove imporrai lo stop. 
La squadra A dovrà controllare con lo 
specchietto. Se il sospetto è dietro 
l'angolo, trasmetti FLASHBANG al 
Team A. Dopo l'esplosione muoviti in 
modalità “slice the pie” verso destra 
girando l'angolo e non cascarci quando 
i due si arrenderanno, dato che Un 
terzo salterà fuori mirando proprio te! 
Spara e spera 


TEST DRIVE OFFROAD (Alberto 
Fabbri, Genova) 

Veloce veloce, al posto del nome digita 
questi codici (gli effetti non sono 
necessariamente in quest'ordine): 
cheat1 - 4 auto in più 


cheat2 - |" hotrod 

cheat3 - il BigFoot 

cheat4 - la buggy 4X4 

cheat5 - la stock-car 

ciggies - tutti i percorsi e la modalità no- 
clipping 


THE LAST EXPRESS — IL TRENO 
SALUUUTA (Gianluca Tassone, E- 
mailandia) 

Bravo Gianluca, esplorare le stanze è la 
cosa giusta (hai letto il diario di 
Rebecca sotto al cuscino? E' da li che 
ho tratto la recensione!). Lo scopo 
principale del concerto rimane, però, 
un altro e precisamente quello di 
permetterti di saccheggiare la stanza 
privata di Kronos; per entrare dovrai 
semplicemente aprire una delle uscite 
tramite la chiave, salire sul tetto del 
treno e procedere sino a incontrare il 
lucernario del magnate. Ora, se sei un 
fan di Indiana Jones come il 
sottoscritto non dovresti avere problemi 
a dedurre il da farsi, in caso contrario 
spacca la volta di cristallo e lanciatevi 
all'interno con stile. Si tratta 
fondamentalmente di scovare un 
pulsante nascosto all'estrema sinistra 
dell'affresco, pigiarto e impadronirti 
della valigetta nella cassaforte. Esci 
tranquillamente passando dalla stanza 
del concerto e_ attendi la fine 
all'esterno. La dovrai mostrare ad 
August, ricordandoti di restituirla, onde 
evitare strane pugnalate. Ah, un'ultima 
cosa: ricordati di guardare 
attentamente i titoli di coda, avrai una 
bella sorpresa! 


THEME HOSPITAL - TUTTI 
ALL'OSPEDALE! (anonimo da E: 
mailandia) 

Questi cheat sono a dir poco eccezionali, 
peccato che per la versione italiana non 
funzionino completamente... Ad ogni 
modo sono sicuro che ne farai buon uso! 
Durante la schermata del Fax (l'affare che 
vi porta i messaggi sulle malattie 
scoperte, le visite, etc.), clicca sui numeri 
7287 e poi sul tasto verde (send); al 
termine del livello, invece di passare a 
quello successivo sarai spedito nello 
schermo bonus della caccia ai topi. 

Se invece digiterai 24328 e poi cliccherai 
il tasto verde, attiverai i cheat mode: 
Shift-+C per continuare ad aumentare ll 
conto in banca; CTRL+C perché la 
ricerca sulle malattie e i macchinari sia 
completa; F11 per essere sconfitto subito 
{non funziona); e F12 per superare il 
livello (idem come sopra). 


THE NEED FOR SPEED Il 
EDIZIONE SPECIALE! 

A grandissima richiesta, Stefano 
Pallicca e Andrea “Rinogutt” Pogliaghi 
(che manda un saluto particolare a 
Federico “Larss /Bill" Quarato” e a 
Tobix.) è riuscito a beccare i fantastici 
codici per Need For Speed 2 Special 
Edition. Inseriteli mentre siete nel 
menù principale (sentirete un whooshh 
in sottofondo). Eccoveli: 

MACCHINE CIVILI ED OGGETTI 
schoolzone - Scuola bus 

rexhour - T-Rex 

vip - Limo 

g018 - Scuola bus 

g019 - Mega camioncione 

g020 - Scuola bus 

g021 - 

g022 - Scuola bus 

g023 - Audi Quattro (lenta) 

g024 - Scuola bus 

g025 - idem 

g026 - Mercedes Benz 

g027 - Volkswagen Fastback 

g028 - Mazda Miata 


8029 - Scuola bus 
g030 - idem 

g031 - Mercedes Unimog Army Truck 
(su Last Resort) 

g031 - Scuola bus 

8032 - Mercedes Unimog Snow Truck 
g033 - Monolithic Studios Bus (su 
Hollywood) 

g034 - Limo 

g035 - Mazda Miata 

g036/39 - Scuola bus 

g040 - Cassa di legno 

g041 - Armadio 

g042 - Armadio 

8043 - T-Rex 

g044 - Carovana vecchio West 

g045 - Armadio 

g046 - Gruppo di casse di legno 
g047 - Gruppo di casse di legno 
g048 - Tronco d'albero 

g049 - Cassa di legno grigio 

g050 - Cassa di Birra 

g051 - Blocco di roccia 

ALTRI CODICILLI 

kcjones - Guida una macchina 
arcobaleno 

silspd - Tracciati scivolosi 

roadrage - Suoni il clacson e gli 
awversari si schiantano 

mad - Mucche invece di fumo e 
polvere 

slot - Curva automatica. 

slip - Tracciati scivolosi 

chase - Le macchine dietro ti seguono. 
Anche se ti schianti! 

n - Guida di notte. (premere durante 
caricamento livello) 

pioneer - | motori al massimo. Velocità 
luce! 

rushhour - Un casino di traffico 

rain - Pioggia 

madiand - Tutti hanno la macchina = 
alla vostra 

MACCHINE E CIRCUITI 

bomber - Bomber BFS 

{212000 - FZR 2000 (tarella fino a 
428 km/h) 

tombstone - Tombstone Daytona Car 
hollywood - Monolithic Studios 
Attenzione, poiché alcuni codici 
funzionano solo con la 3dfx! 


TOMBOLA! (Valerio Frigerio, 
Bulgarograsso, CO) 

Non sei stato molto preciso, ma cercherò 
di darti una mano lo stesso. Siamo nel 
livello der Colosseo (il preferito dal 
Duspa). 

Una volta raggiunta la zona rocciosa a 
sud dell'area principale (scalando le 
rocce), procedi prima verso sud e poi 
verso est, raccogli i colpi dello shotgun, 
quindi, tornando indietro, posizionati in 
modo da fronteggiare quella lingua di 
roccia poco distante. Prendendo un po' di 
rincorsa, cerca di raggiungerla e da qui 
salta sulla balconata delle tribune non 
fontane. Arriveraî in questo modo in una 
specie di camera da letto e... beh, il resto 
lo lascio a te. 


TOMBOLOTTO 2 (Russo Rossell... 
ehm, Lara Croft e Marco Bartoli, 
Nizzo di Sicilia) 

Oltà, la giovane Lara torna a farsi 
sentire. Ma dov'eri finita? Qui in 
accademia c'era persino gente che si 
preoccupava; certo non io, conosco le 
tue doti. Ti lascio rispondere da un 
vecchio avventuriero che, nonostante la 
febbre cavallina, non smarrisce il cuore 
di un tempo; vai Simonetto. 

Per prima cosa, accertati di avere 
aperto le doppie porte d'ingresso così 
da non avere la strada bloccata 
durante la corsa verso la porta segreta, 
poi cerca di farti una bella mappettina 
del labirinto in giardino e, dopo essere 
scesa nella botola sul terreno e aver 


premuto il pulsante, torna di corsa 
nell'atrio della casa (utilizzando la 
strada più corta, naturalmente) e 
fiondati a destra prima che la porta sì 
chiuda 

Troverai la sala del tesoro ma non 
potrai prendere nulla. 

SÌ, finisce proprio così la tua avventura 
e a me sinceramente è piaciuta di più 
questa parte che l'intero gioco, a mio 
parere TR2 ha i livelli tutti uguali ed 
enigmi fatti con la carta carbone. 
Tomb Raider 1! 


TYRIAN 

Dal menù principale sollazzatevi 
digitando: 

destruct | - Scorched earth. 
enemy U-Fighter nemico catturato 
nortshipz - - Nort-Ship Z 

stealth - Ninja Fighter 

stealth - Elemental Fighter 
techno Experimental Fighter 
unknown. - TX SilverCloud. 

Weird - Fighter carotone. 


ULTIMA 6 NON ERA L'ULTIMO 
(Massimo Bracci, San Ginesio -MC) 
Il capolavoro in questione è in effetti 
un po' vetusto, caro il mio Massimo, 
ma c'è un mio amico maniaco che ha 
un diario di viaggio con tutte le mappe 
e gli appunti dell'intera avventura, un 
amico che conosci anche tu e che sta 
usando tutte le sue ultime (ah-ah-ah) 
energie per risponderti. Vai EFFE! 
Heftinus Cave non serve a niente, devi 
andare al dungeon Wrong, sulla 
penisola a nord, tra Minoc e l'altare 
della giustizia. La mappa è al terzo 
livello sotterraneo in alto a destra. 

Se non è un mito ditemi voi 


ULTIMA 8 (Giorgio da. 

non riesco a leggere...) 

Argent Rock, giornata di sole. Giorgi 
avatar che veste alla marinara, sta 
cercando di diventare Titano dell'Etere, 
ma non trova il simpatico oggetto di cui 
ha bisogno. 

Stratos, con cui hai parlato, ti ha donato 
il Focus “Air Walk" col quale potrai fare 
salti lunghissimi vincendo moltissime 
gare e, oltre a questo, ti ha menzionato il 
“Breath of Wind", l'oggetto che permette 
agli Illuminati di condividere i suoi poteri. 
Solo Stellos ne conosce l'ubicazione, 
anche se nessuno ha mai avuto il 
coraggio di andare alla sua ricerca. Usa il 
teletrasporto per tornare in paese (è 
troppo stancante fare all'indietro l'intera 
strada), poi domanda alcune spiegazioni 
al vecchio Teurgo: il “Breath of Wind" è 
eternamente legato a Stratos, anche se 
gli uomini non possono vederlo a occhio 
nudo... fin troppo semplice la soluzione. 
Toma da Stratos ponendoti in mezzo alle 
colonne del Windy Point e utilizzando “Aîr 
Walk", dalla prima piattaforma ripercorri 
la strada come meglio credi e, una volta 
in presenza del Dio dei Venti (poi c'è 
quello della “quaranta” che fa perdere 
sistematicamente Max nelle scommesse 
redazionali), utilizza l'incantesimo 
“Reveal (l'occhio aperto) per rendere 
visibile l'oggetto delle tue ricerche. 
Tramite “Aerial Servant” (bracciale) 
sposta il “Breath of Wind" vicino a te, 
raccoglilo e poi smamma in tutta fretta: 
fra breve cambieranno molte cose! 


WING COMMANDER — LA 
PROFEZIA 

Dall'inarrestabile Alessio “Firebird” 
Zurru, ecco una piccola trovata. 

Per distruggere immediatamente una 
nave che avete sul mirino digitate 
“dynomite” e quando volete farla fuori 
premete CTRL+F12. 


Il destino della Terra 
si decide nei cieli. 


59 
ea 


JET FIGHTER FULLBURN 


Anno 2006. Al largo delle coste scandina- 
ve viene scoperto un enorme giacimento 
di petrolio; nonostante l’avvertimento 
della Russia, la Norvegia da inizio all’e- 
strazione. La Russia sull'orlo della banca- 
rotta, invia truppe armate nella zona. 


PC CD-ROM 


TUTT I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


a 
( 21177 | www.eaderspa.it 


Gli Stati Uniti intervengono in difesa del 
paese alleato. E' guerra. 

Tu sei un pilota militare. Scegli da che 
parte del conflitto schierarti, se con la 
Marina degli Stati Uniti (pilotando un F/A 
18 o un F-22) o con le Forze Aeree Russe 


Manuale in italiano. 


Requisiti tecnici: Pentium 133, 16 Mb RAM, lettore CD- 
ROM, DOS 5.0, 30 Mb liberi su HD, supporta schede accele- 
rate, MMX. 


(a bordo di un MIG-42, un caccia dell'ul- 
tima generazione dotato di tecnologia 
Stealth) in un ambiente assolutamente 
reale, generato direttamente dai dati 
topografici in possesso del governo USA. 


Qualità Interattiva. 


Peoce RIVEN 


Benvenuti a Riven, dimensione parallela ove giace prigioniera Catherine, moglie di Atrus... e 
non solo; in molti, nel tentativo di liberare la ragazza, sono rimasti a loro volta imprigionati 
lungo il folle percorso logico che concatena le_ cinque isole. Ed è con un certo ritardo (dovuto 
a direttive dall'alto) che mi cimento nella soluzione di quest'ennesimo gigantesco rompicapo, a 
fianco dell'ormai inarrestabile Livio D'Este, dinanzi al quale anche il più cocciuto dei puzzie 


è costretto a cedere (ne approfitto anche per ringraziare Fabio Milani e Laura per il notevole 


apporto grafico). Come sottolineavo sul National scorso, non è indispensabile che abbiate giocato e finito Myst, 
impresa utile più che altro per l'esperienza; in altre parole, avrete hen chiaro la ragion d'essere dei Libri di 
Trasporto, che consentono lo spostamento attraverso i mondi. A differenza dal predecessore, infine, Riven si presenta 
Come un unico grande puzzie, da risolversi nel suo insieme. Sarà quindi buona norma non perdere la pazienza subito 
e sciropparsi un buon giro turistico per le isole; solo dopo una visita completa, 
e voi potrete conservare la bile per qualcosa di più onesto. 


ISOLADELLACUPOLA DO aaa 


Dopo che l'abitante dell'isola vi ha 
‘sottratto il libro, e che l'individuo misterioso che 
l'ha ucciso ha bloccato la leva di fronte a voi, 
potete uscire dalla gabbia che vi circonda 
l'esistenza. Andate verso destra, salite la scaletta 
e alla vostra sinistra trovate l'ingresso a una 


Che ficata la storia di Riven! Dunque, il tipo în 


li enigmi inizieranno a farsi risolubili 


mo 0” Svanoni 


SIAVO SOU NELLIVIVEI S 


sembrano 
complicati, ma presto capirete il 
meccanismo di rotazione dei due cilindri concentrici 
sarete in grado di muovervi agilmente. 

Dunque, partendo dalla situazione iniziale, premete 
quattro volte consecutivamente il pulsante. Se date 
un'occhiata allo spioncino potrete vedere la stanza. 
Voltatevi quasi con disprezzo, andate quindi a destra, 
giù per la scala dal lato opposto dal quale siete venuti 
e, alla vostra sinistra, troverete un cancello di legno 
chiuso, Non potete aprirlo, per cui passateci sotto e 
procedete lungo il pertugio sino a superare un secondo 
passaggio (questo aperto) ed entrare nella stanza 
circolare. Uscite dall'apertura opposta, in una specie 
di grotta, dove troverete un sistema di tubature 
sbutfante (evidentemente imbufalito dalla vostra 
presenza); il vostro intervento si limiterà allo 
spostamento della leva e al successivo rimuginare 
sulle conseguenze. Questo è solo il primo dei 
dispositivi a leva che troverete sparsi per le isole di 
Riven: azionandoli (sono in realtà 

delle valvole per il vapore) 
attiverete altri meccanismi a loro 
collegati. In questo caso, come 
potete capire dal simbolo sulla 
targhetta, avete appena attivato 
il meccanismo del telescopio che 


\VUOTO CHE CE 


Primo meccanismo a tubatura con tanto di 
sbutfo; niente di più semplice; girate la manopola 
e voilaT. Ok, diciamo che serve per scaldarvi in 
attesa delle cattiverie che via spettano al varco in 
giro per l'isola. 


simbolo) che 
utilizzerete in 
seguito. 

Bene, ora che avete 
sistemato i congegni 
del vapore 


evidenza ha appena fatto una puzzetta divaricando 
le acque e scagliando nel Jembo di tetra palesatosi 
per l'occasione, il popolo bue, o quantomeno i suol 
Einostpii. OI mettamota cis, ognuno puo dare 

l'interpretazione che preferisce... 


avventuratevi nella 
vostra ispezione per 
le isole. Tornate, 
attraverso la grande 
cupola, nel punto di 
partenza dinanzi al 
ponte che ancora 
non avete 
attraversato, 


vi servirà alla fine dell'avventura 
(e che dovrete fare i bravi 
bambini e aspettare a utilizzare). 
Tomate verso la stanza circolare, 
ma non entrateci: alzate invece 
la leva alla vostra sinistra, per 
liberare il cancello che chiude 
una delle porte nella stanza 
circolare. Tornate al punto d'ingresso dal quale siete 


'stanza dorata circolare. All'interno della stessa, sulle 
‘colonne, potrete esaminare gli scarabei per visionare 
dei disegni che illustrano la storia di Riven. 

Una volta che vi sarete eruditi, uscite e posizionatevi 


per 


Questo pontile sospeso 


di fronte all'ingresso, Se cliccate il pulsante, potrete 
‘accorgervi che la stanza è circolare e ruota su se 
'stessa all'interno di una grande cavità rocciosa. La 
sezione interna della stanza possiede due uscite, 
mentre la cavità ha cinque possibili accessi; è 


partiti (di fronte al ponte, per intenderci) e premete il 
pulsante di rotazione ancora quattro volte. Attraversate 
la stanza circolare verso l'apertura opposta, giratevi e 
alzate la leva a sinistra (identica a quella che avete 
trovato prima nella grotta). Queste leve servono ad 


Premete il pulsante 
di rotazione tre 
volte, vi sarà utile 
più avanti. 

Ma ora è tempo di 
avventure! Giratevi 


rappresenta i nostri desideri e 
le nostre aspirazioni, che 
scopriamo essere 
irraggiungibili proprio prima 
dell'ultimo passo; beh, 
attualmente la soluzione è 


aprire i cancelli che vi sbarrano le porte. Ora tornate 
all'ingresso di partenza, premete il pulsante di 
rotazione due volte, ed uscite dal lato opposto che ora 
è aperto. Attraversate il ponte verso la grande cupola 
ed entrateci. Questa grande cupola è il cuore di Riven, 
da essa dipartono altre uscite verso 
le isole; una volta entrati, seguite la 
passerella verso destra fino all'uscita 
che troverete. Seguite il passaggio 
fino a trovare un altro sistema di 
tubi affacciati sulla sinistra dove 
abbasserete di nuovo la leva del 
vapore. Voltate a destra sul sentiero 
e continuate attraverso un breve 
tunnel fino a trovare un ultimo 
congegno per il vapore. Anche qui 
spostate la leva. Con questi due 
ultimi meccanismi avete attivato il 
meccanismo del ponte (come vedete 
dal 


piuttosto semplice: è 
sufficiente girare la levetta che 
si trova nelle vicinanze! 


‘evidente che per poter 
'entrare ed uscire dalla 
Stanza dovete far tubature a essa e questa è 
combaciare le u una metafora di vita. Oppure 
della stanza interna con _no? 
‘quelle esterne. 
Premendo il pulsante, 
noterete che ad ogni 
giro la porta chiusa 
[che appare ha uno 
Ispioncino dal quale 
potrete scrutare 
l'interno della stanza 
ed eventualmente, 
capire com'è 
posiziona! 
sistemi di 
rotazione 


e attraversate il 
famigerato ponte. 
All'interno della 
galleria troverete una porta, a sinistra: entrate e 
sedetevi, se volete, su quella specie di trono 
ingabbiato. Di fronte a voi, sulla parete di roccia, 
noterete due oblò: spostando la leva di quello di 
sinistra vedrete aprirsi un portone in un'altra stanza. 
Uscite, girate a sinistra lungo il tunnel ed entrate 
nella porta al termine del sentiero. Date un'occhiata 
in giro (l'ambientazione è molto onesta) e uscite dal 
portone in fondo, cioè dal passaggio appena aperto 
spostando la leva dell'obiò dell'altra stanza. 
Uscite e premete il pulsante blu nei pressi delle 
scale: questo meccanismo, che troverete anche 
nelle altre isole, serve a chiamare il mezzo di 
trasporto per spostarvì da un'isola all'altra. 
Montate nel trasportatore, sedetevi al posto di 
guida, girate la leva centrale verso destra e 
alzatela. Daitarn, azione! Ehm, buon 
viaggio. 


La cupola è il cuore, le isole 
sono tutte collegate via 


TGM Aprile ) 


Quest'isola è quella in cui dovrete lavorare 
maggiormente, perché contiene gli indizi base 


per la risoluzione del gioco. Per il momento però 


la userete solo come transito per spostarvi su un 
altro atollo. Uscite dal mezzo e, prima di salire la 


scalinata, sulle rocce a destra troverete una pietra 


“sferica ruotante con il simbolo di un occhio. 
Giratela, prendete nota del simbolo che è inciso 
sul retro e rimembrate il suono che produce. 
Salite ora la scalinata, per trovarvi in uno 
spiazzo con alberi tagliati: tenendo la strada di 
destra troverete una specie di ingresso 
per un carrello. Scendete ed entrate nel 


carrello, alzate la leva ed affrontate un Lame tr pido; 
altro, bellissimo, viaggio verso l'isola ——Brendete a destra e 


del laboratorio di Gehn. 


ISOLA DEI 
IL PROFESSOR 


Tina volta giunti alla piattaforma di arrivo 
‘scendete la scaletta e dirigetevi al centro del 
‘laghetto dinanzi a voi. Troverete un altro dispositivo 
di tubi per il vapore: posizionate la leva in basso a 
[destra e dirigetevi verso la grande caldaia cilindrica 
dietro a voi, salite la scala e girateci intorno fino a 


seguite il sentiero 
sino al carrello che vi 

rterà alla prossima 
isola. 


EL LABORAT! ORIO 


DI CHIMICA, GIOC 


trovare il meccanismo delle 
leve. Girate a manopola a ruota, poi alla vostra 
sinistra troverete una levetta a due posizioni, 
Abbassatela in modo che il pallino bianco stia in 
basso, voltatevi verso l'obiò e posizionate 
l'interruttore a destra verso l'alto, spostando nella 
stessa direzione anche la leva alla vostra destra. Ora 
avete tolto la pressione e l'acqua dall'edificio e 
potete entrare. Lo farete naturalmente passando 
dalla porta blindata a fianco alla scaletta; scendete la 
scala interna e dirigetevi al centro dell'ambiente. Non 
preoccupatevi se verrete travolti dall'oscurità, 
continuate a procedere a tentoni finché non riuscirete 
a sboccare all'esterno in vista del mare. 

Seguite il sentiero esterno sino alla costruzione che 
potete scorgere, in modo da raggiungere un portone 
a due ante chiuso. Prima di entrarci, però, aprite la 
botola di metallo che si trova a terra, più tardi vi 
eviterete una bella sgroppinata inutile. Entrate nel 
portone, ma ricordatevi di chiudere le porte dietro di 
voi perché entrambe nascondono due passaggi. 
Prendete immediatamente quello di destra, seguendo 


L'illustrazione evidenzia, in un momento di eccezionale sintesi visiva, la posizione 
che deve assumere la leva al centro del piccolo lago, in modo tale da permettere il 


funzionamento dell'enorme caldaia cilindrica che or ora vi acciî 


te a manipolare IN 


(pensare che c'è gente che passa tutta la vita a scrivere didascalie come 


questa...). 


Mi raccomando, non scordatevi di aprire la botola sull'impalcatura, 
sennò vi tocca sciropparvi tutto il giro daccapo. 


il sentiero 
sino a 
trovare, 
sulla destra 
circa a metà 
del 
percorso, un 
ennesimo 
dispositivo 
di tubi per il 
vapore, sul quale sposterete la 
leva. Tornate ora al doppio 
portone e prendete il 
passaggio centrale 
{praticamente quello di fronte 
alla porta), salite le scale fino 
a trovarvi di fronte a un 
marchingegno simile ad una 


te 


MACCHINARI E DENDO ‘COL CANNELLO 


pentola chiusa con i fori. E' una 
trappola per rane e sarà il caso di utilizzaria più 
tardi. Per ora guardate in alto e incaponitevi 
sull’aeratore per entrare nel passaggio che vi 
condurrà al laboratorio di Gehn. 
Dentro al laboratorio troverete molti oggetti 
interessanti e particolari, ma dovrete concentrare la 
vostra attenzione soprattutto sul diario di Gehn, dove 
troverete in particolare la combinazione per aprire le 
cupole rotanti delle isole. La combinazione è scritta 
col sistema numerico Rivenese, dovrete imparare a 
decifrario perché vi servirà în varie occasioni (ne 
parlo tra un paio di paragrafi, ossia in quello 
dedicato all'isola della foresta, all'altezza del 
primo giro in batiscafo). Sul tavolo inoltre 
troverete la seconda strana sfera che farete 
rotolare per vedere il simbolo (che è un numero) 
inciso. Prendete nota del simbolo, 
Ora premete il pulsante blu a fianco della porta 


Altra sfera, altro simbolo. Fate il vostro 
gioco... 


di uscita per richiamare il mezzo di 
trasporto, ma uscite dall'altra porta. 
Scendete le scale, salite a bordo del 
mezzo e, al solito, ruotate la leva 
centrale e alzatela per partire. Altra 
corsa, questa volta verso l'isola 
della Mappa. 


Scendete dal mezzo e 
dirigetevi verso l'uscita a sinistra. 
Continuate a seguire il percorso tra le rocce sino alla base 


montuosa. Entrate nell'apertura di fronte a voi: è una specie di ascensore, 


Panoramica dell'arcipelago. Potreste rimanere ore ad 
‘ammirare un sì fiero splendore, purché vi ricordiate di fare 
ilessia più 


una pausa ogni sessanta minuti, pena 
sconsiderata! 


Mappa di uno scampolo d'isola; ciò 
che si scorge sullo sfondo è il profilo 
tridimensionale della cupola presente 
su codesto lembo di terra: il vostro 
scopo è quello di individuare 
l'ubicazione delle cupole rotanti su 
tutte le cinque isole presenti. 


Ogni colore un simbolo, ogni simbolo un 


suono, ogni suono una cupola rotante, ogni 


cupola rotante un immagine, ogni 
un ricordo, ogni ricordo un color 


cerchio della vita (una palla praticamente 


NOTMB).... 


giratevi e premete il pulsante sul muro. Al 
piano rialzato, procedete lungo la passerella 
sospesa di fronte a voi: vi troverete 
affacciati su una specie di enorme plastico 
ce riproduce le isole di Riven. Un piccolo 
pannello di comando quadrato indica la 
sagoma stilizzata delle cinque isole: 
cliccate su ogni tasto e vedrete l'isola 
corrispondente gonfiarsi d'acqua. Ora 
lasciate abbassato un primo dei cinque 
pulsanti, giratevi e andare diritti, 
attraversando l'ascensore fino ad entrare 
in una specie di gazebo circolare 
galleggiante, dentro al quale troverete un 
dispositivo che riproduce il plastico 
tridimensionale delle isole, suddiviso in 
griglie di 5x5. Premendo sul pannello le 
varie sezioni, vedrete sollevarsi la sezione 
corrispondente dell'isola selezionata: il 
vostro scopo consiste nell'individuare su 
quale quadrato è posizionata la forma 
della cupola rotante. Tenete presente che 
su un'isola (quella del 
laboratorio) la cupola 

è sotterranea, ma 
potrete accorgervene 
dall'affossamento. 

Fate lo stesso lavoro 
per tutte le cinque 
isole e prendete nota 
delle cinque posizioni 
delle cupole nei 


quadrati della griglia. 
Ora scendete e 
tomate alla zona di 
parcheggio del 
mezzo di trasporto, 
Saliteci, girate il 
mezzo tramite la 
leva per scendere 
all'altro lato della 
banchina. Andate 
diritti attraverso la 


porta, fino al bordo della vasca d'acqua, abbassate la leva 

a destra, entrate nella cabina emersa e, premendo il 

pulsante, scendete. Qui andate diritti (è probabile che 

vedrete anche una figura umana scappare via) sino a 

salîre la scalinata. Sedetevi e manovrate quella specie di 

schermi che avete ai lati. Abbassate la leva di destra e sul 

pannello troverete dei simboli: sono i simboli associati alle 

cinque cupole rotanti. Selezionandone uno alla 

volta appariranno dei fondali marini con delle luci 

colorate. Prendete nota dell'abbinamento tra il 

simbolo premuto ed il colore della luce: sono i 

simboli e i colori abbinati a ciascuna cupola 

rotante. 

Ora attivate l'altro schermo. Potrete osservare 

dei fondali con varie 

immagini, ma prendete nota 

della disegno del pesce che 

apparirà disegnato sulla 

® roccia. Ora scendete dalla 
scala ed entrate nella porta a 

destra del corridoio (quella in 

| cui dovreste aver visto 

E 

® 


scappare la persona). Da 
questa stazione potete, 
premendo il solito pulsante 
azzurro, chiamare il mezzo 
di trasporto per andare 
direttamente ad una 
seconda fermata nell'isola 
della Foresta. 
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Una volta arrivati, salite le scale, in 
quella specie di cabina che altro non è se non un 
ascensore. Andate all'ultimo piano (quindi salite due 
volte) e procedete lungo il passaggio sospeso sino alla 
cupola rotante, oltrepassatela verso destra e salite la 
scalinata. Entrate nel piccolo edificio, sedetevi, 
‘abbassate la leva a sinistra e salirete per raggiungere 
una posizione dalla quale si gode di un panorama 
mozzafiato sul laghetto interno dell'isola. Abbassate la 
leva destra e vedrete chiudersi il pavimento di una 
costruzione piramidale sul laghetto, Resistete alla 
tentazione dì permanere beati in questa posizione per 
il resto dei vostri giorni e azionate di nuovo la leva a 
‘sinistra per scendere e uscire. Tornate all'ascensore, e 
scendete al piano di 
mezzo per rientrare nel 
bosco, abbassate la leva 
per far uscire la scala e 
uscite da quella che è in 
realtà la bocca di una 
sorta di totem a forma 
di pesce (ricordate che 
se vi capitasse di venire 
dalla parte inversa, per 
far aprire la bocca del 


pesce e salire 
Ok, è uno strano figuro nell'ascensore dovete 
pata ‘totem a forma premere, restando di 
li pesce che si fronte al pesce, la 
intrufola con le sue | sommità del 
rpuree tonalità tra Utile 
FETI colori della lampioncino di destra). 
foresta, ma è Proseguendo scorgerete 
aatibinionia [ipocto: una costruzione con 
non vi divorerà, ma si —degli archi evi 
gf di spartani a __ mbottereo 1 na 
re altezze e 
se volete spalancare le -— bambina; oltrepassatela 


e prendete la strada di 
sinistra. Vedrete una 
grande spada piantata 
nella boscaglia. 
Avvicinatevi alla punta e 
troverete un'altra delle pietre sferiche rotanti. Prendete 
nota anche questa volta del simbolo sul retro e 
ricordatevi il suono che produce. Tornate sotto agli 
‘archi, prendete l'altra strada (che stavolta è, 
‘ovviamente, quella di sinistra) e, salita la scalinata, 
aprite il cancello e prendete la via di destra. Seguite la 
passerella di legno che vi conduce al villaggio degli 
indigeni e salite le 
scalette verso le 
abitazioni, fino a 
trovarvi in uno spiazzo 
dove localizzerete un 
batiscafo. Azionate la 
leva a fianco per farlo 
abbassare, poi tormate 
al cancello dal quale 
Siete arrivati, senza 


sue fauci, non dovrete 
fare altro che pigiare la 
sommità del 
lampioncino di destra. 


Foche, balenotteri, parenti del Bossetti? 
L'ultima mi pare la più allettante; proveremo a 
veder se superano la prova della banfa. 


L'ennesima sfera rotante; 
tirate fuori il blocco note e 
datevi da fare! 


entrarci ma continuando 

verso destra sulla passerella fino a scendere le 
scale nella roccia. Proseguendo, uscirete nello spiazzo 
con gli alberi tagliati e potrete proseguire in direzione 
della prima stazione del mezzo di trasporto, scendendo 
{a scalinata in modo da giungere al bivio dal quale 
siete giunti; questa volta, però continuerete 
discendendo in direzione delle acque cristalline. 
Vi affaccerete su una splendida spiaggia invero 
minuscola, dove scorgerete due animali simili a grandi 
foche sdraiati sulle rocce (procedendo lentamente — 
ossia fermandovi di tanto in tanto - verso di loro, non 
scapperanno e riuscirete ad avicinarvi...). Girate 
intomo alla roccia dov'erano stesi gli animali e 
troverete un'altra pietra sferica, Ruotatela e prendete 
nota del numero sul retro e, guardandola da più 
lontano, annotate anche la forma della roccia. 
Tornate al bordo del sentiero dal quale siete venuti, 
continuate a seguire il percorso salendo le scale fino a 
trovare la passerella che conduce, scendendo le 
scalette, in direzione del batiscafo che avete fatto 
abbassare, Sulla piattaforma troverete una specie di 
pozza di roccia dove 
rinverrete un'altra delle 
pietre sferiche ruotanti. 
Procedete come al solito 
annotando il numero sul 
retro e aprite Îl rubinetto 
per far uscire l'acqua 
nella pozza; ne scaturirà 
una forma ben precisa 
che dovrete memorizzare. 
Ora scendete la scaletta 
dietro alla pozza fino ad 
entrare nel batiscafo. Il 


pannello dei comandi è Va bene, sono d' 


pupazzetto 

appeso. Gli scatti del pupazzetto 
indicano la corrispondenza tra numeri e simbolo, Ad 
‘ogni modo il sistema numerico funziona nel modo 
seguente: i numeri da 1 a 4 possiedono dei simboli 
precisi. Ogni volta che questi 4 simboli vengono 
ruotati di 90°, il foro valore aumenta 5 volte. Così, il 
numero 1 ruotato verso destra a 90° diventa 5 
(1x5=5), il numero 2 diventa 10 (2x5=10), il 
numero 3 diventa 15 (3x5=15), ed il numero 4 
diventa 20 (4x5=20). Una volta ottenuti i multipli di 
5, basta sovrapporre i loro simboli ai numeri base da 
l'a 4 per avere i numeri intermedi. Ad esempio, 


eo 


Che dite, sarà una rana? Mah, 
con questi animali di Riven 
non ci si capisce nulla! 


sovrapponendo il simbolo del 5 
(che è il numero 1 ruotato) al 
simbolo del numero 1 si ha il 
numero 6 (5+1), 
sovrapponendo il numero 10 
(che è il numero 2 ruotato) al 
numero 3 si ottiene 13 
(10+3), sovrapponendo il | 
numero 15 (che è il 3 


non è esattamente una mappa 
tridimensionale oppure una simi 
pagina piegata alla Simonetto, ma 
fa il suo dovere, proprio come si 
conviene alla sua specie. 


composto da una prima leva 
che fa ruotare il batiscafo su sé 
stesso, una seconda che scorre 
sull'asse orizzontale 


ruotato) al numero 4 si 
ottiene 19 (15+4), 
sovrapponendo il numero 20 
(che è il 4 ruotato) al 


determinandone la direzione, —Sodetevela... 


e, infine, una terza leva per 

farlo partire. 

Il percorso subacqueo sotto al laghetto del batiscafo vi 
permetterà di raggiungere una specie di scuola 
all'intero di una piccola casa dove potrete erudirvi 
circa il sistema numerico Rivenese. La mappa del 
percorso la potete trovare în giro da qualche parte (no, 
‘non dal salumiere, tra queste pagine). 

Azionate il batiscafo e, usando le leve, dirigetevi verso 
la torre dei comandi. Uscite e salite sino alla stanza 
degli interruttori, alzate tutte le leve (già che ci siete 
affacciatevi alia piccola finestra per un'eccezionale 
panoramica sul villaggio...) e tomate al batiscafo. 
Andate verso la piccola casa. Scendete ed entrate 
nell'edificio. Nell'aula troverete in fondo alla parete un 
aggeggio circolare con uno strano anello sul quale 
potrete posizionare il vostro ditone: tirando, sulla 
finestrella apparirà di volta in volta un simbolo del 
sistema numerico e potrete capire di quale numero si 
tratta ascoltando gli scatti che fanno scendere il 


e sì che era 


: “non 
andaaacci, Pippuuuuzzo, è una ciaazappola”. 
Ma lui non ha resistito alla tentazione del 
seme: poco male, non lo tratteremo male, una 
volta che si accomoderà di sua spontanea 
volontà sulla griglia... 


numero 2 sì ottiene 22 

(20+2), ecc. 
Ora dovreste essere in grado di tradurre in 
numeri la combinazione delle cupole rotanti 
trovata nel diario di Gehn. Tomate nel 
batiscafo ma, invece che attraccarlo al 
punto di partenza, fermatevi alla 
piattaforma di legno (in altri termini il molo 
del villaggio), vi sarà più comodo tornarci 
più tardi. Uscite dal mezzo, e tornate al 
piazzale degli alberi tagliati fino al carrello 
di trasporto. Saliteci e, balzellon balzelloni, 
‘fiondatevi all'isola del laboratorio. Appena 
usciti dal carrello dirigetevi al centro del 
lago e spostate la leva del vapore tutta 
verso destra, attivando così il 
meccanismo della trappola per rane. 
Tornate alla spiaggia, girate intorno alla 
grande caldaia fino a trovare una scaletta 
a destra piantata nella roccia. Salitela ed 
uscirete dalla botola che avevate lasciato 


Ma guarda te che metodi di insegnamento 
usano qui a Riven; “Pierino, quante volte 
è sceso l'impiccato appeso al cappio?" 
“Due, signora maestra" — “Bravo 
quello è Îl numero che viene dopo l'un 
Ma mi faccia il piacere... 


IE 


Jola Sei Macchinari 


sola 
Centrafe 


Sella Cupola oro { 


Ecco come dovete disporre le 
biglie; anche in questo caso la 
veste grafica non è 
d'avanguardia, ma rimane 
onesta al limite dell'usufruibilità.. 


Questo dovrebbe essere il 
simbolo della cupola rotante 
sull'isola dei macchinari, ma la 
cosa ha poca importanza; ciò 
che conta è che biocchiate il 
dispositivo fotografico (o chi per 
esso) sul simbolo corrispondente 
all'isola su cui vi trovate, per 
l'occasione evidenziato in giallo. 
La cupola smetterà di ruotare 
inutilmente e voi potrete 
scassinarla a dovere. 


Ed ecco un esempio di 
scassinamento di una delle 
cupole; quella rappresentata 
dovrebbe essere la 
combinazione 5-10-15-20-25; 
per forza di cose i numeri 
saranno diversi tra loro... 


Il viaggio versa un'altra 
dimensione temporale non ve lo 
sareste aspettato così, 0 no? 
Chissenefrega... 


a 


aperta. Entrate nel doppio portone, 
(chiudete le porte dietro di voi (per 
evitare spifferi che potrebbero 
(costarvi cari in termini di salute) e 
inoltratevi lungo il passaggio che 
(conduce al marchingegno per la 
cattura dei piccoli animali 
saltellanti; prendete uno dei piccoli 
semi nella scatoletta a destra 
della trappola e mettetelo al 


‘centro. 

‘Abbassate la camucola e 
indietreggiate; dovrete aspettare 
qualche secondo finché non sentirete 
lo scatto della trappola (se non 
dovesse scattare fate un giro e 
fumatevi una sigaretta). Tomateci e 
sollevatela: avete catturato una 
bellissima rana, della quale ve ne 
farete molto poco, ma dovrete ben 
tenere a mente il gracidio (e qui mi 
tocca fare pubblica ammenda per 
una clamorosa toppata riscontrata 
fuori tempo massimo in un racconto 
dalle mie meningi partorito, ove, a 
causa probabilmente di un uso 
sconsiderato di droghe pesanti di 
varia natura, ho costretto una rana a 
gracchiare come avrebbe dovuto 
invece fare il corvo; spero che non 
sia stato questo piccolo errore ad 
annullare la lode dalla laurea a pieni 
voti di una mia amica... scusa 
Eleonora NdXAM). Tornate indietro 
fino al portone e girate a destra, 
verso il laboratorio di Gehn. Stavolta 
però oltrepassatelo continuando 
diritti e percorrete il ponte lungo fino 
alla grande cupola abbassando la 
leva per far scendere l'ultima parte 
del ponte. Entrate nella cupola, 
percorrete la passerella fino a 
trovarvi di fronte ad un pezzo 
mancante, che allungherete girando 
la manopola a ruota alla vostra 
sinistra. Oltrepassate il pezzo di 
passerella aggiunto, girate a sinistra 
‘ed alzate la leva a destra della porta. 
In questo modo vedrete il ponte di 
fronte a voi alzarsi in modo da 
divenire una scala. Tomate indietro e 
prendete la prima a destra: noterete 
che al ponte manca un pezzo. 
Giratevi e premete il pulsante 
all'esterno della porta d'uscita per 
farlo sollevare. Attraversate quindi il 
ponte e vi troverete alla porta 
posteriore della stanza rotante. 
Abbassate la leva e attraversate la 
stanza per uscire all'altro lato che 
ovviamente è il punto dove avete 
fatto ruotare la stanza all'inizio. 
Dovete ora far ruotare la stanza in 
modo da far coincidere l'uscita con il 
ponte (ora diventato una scala) che 
conduce alla grande cupola. Premete 
quindi il pulsante di rotazione 2 
volte, attraversate la stanza e potrete 
salire la scala. 
Entrate nella grande cupola sino al 
meccanismo quadrato în terra. Qui 
dovete posizionare cinque biglie 
colorate sulla griglia nei punti dove 
sapete essere ubicate le cupole 
rotanti, i lavoro cioè che avete fatto 
prima all'isola della mappa. Avete 
anche trovato gli abbinamenti di 
colore, per cui avete: 
la biglia viola per l'isola quadrata 
{laboratorio di Gehv 
la biglia verde per l'isola a fianco 
(isola della Cupola); 
la biglia arancio per l'isola a forma di 
L (isola della Mappa); 
la biglia rossa per l'isola più grande 
(isola della Foresta); 
la biglia blu per l'isola più piccola. 
Ovviamente non userete la biglia 
gialla, mentre per l'isola piccola (che 
in realtà è l'isolotto dov'è prigioniera 
Catherine) dovrete semplicemente 
indovinare. 
Non dovreste aver avuto problemi ad 
individuare sulle griglie nell'isola 


della Mappa la 
posizione delle cupole rotanti, ad 
ogni modo, considerando i quadrati 
della griglia di 25x25 numerati in 
colonne da 1 a 25 in alto e in righe 
da 1 a 25 sul lato, le giuste posizioni 
sono: 
biglia viola: colonna 2 - riga 4 
biglia verde: colonna 16 - riga 1 
biglia blu: colonna 22 - riga 1 
biglia arancio: colonna 6 - riga 22 
biglia rossa: colonna 9 - riga 17. 


Voltatevì e cliccate sull'interruttore a 
muro, abbassate la leva e premete il 
pulsante bianco. Lasciate abbassata 
la leva: in questo modo avete 
attivato la funzione dei libri di 
trasporto contenuti nelle isole che vi 
serviranno per spostarvi più 
comodamente da un'isola all'altra e 
per raggiungere il nascondiglio di 
Gehn e la prigione di Catherine. | 
libri infatti sono attivi SOLO dopo 
aver posizionato le biglie sulla 
griglia. 

Andateci quindi, attraversate la 
stanza rotante e dal punto di 
rotazione iniziale cliccate sul 
pulsante 3 volte. Attraverso la 
stanza di rotazione entrate nella 
grande cupola, girate a destra fino 
alla fine della passerella 
proseguendo poi giù per le scalette. 
Andate avanti nel sentiero fino a 
fermarvi quando il passaggio entra 
nel tunnel. Giratevi a destra e 
premete il pulsante. Verrete 
trasportati în basso e potrete 
dirigervi verso la cupola rotante, 
Di fronte alla cupola troverete un 
dispositivo (ce n'è uno dinanzi ad 
ogni cupola). Premete il pulsante 
superiore più volte fino a far 
fermare il simbolo della cupola 
sulla lente. La cupola si aprirà: 
avvicinatevi e posizionate le 
cinque levette da sinistra a destra 
sui numerì della scala graduata 
corrispondenti alla combinazione 
che avete trovato sul diario di 
Gehn e che ora avete tradotto. 
Purtroppo (o per fortuna) la 
combinazione cambia ad ogni 
partita, per cui non è possibile 
dare una precisa soluzione. Ad 
ogni modo, le cinque levette 
vanno posizionate in ordine 
spostandole verso destra. Ad 
esempio, se la vostra 
combinazione fosse 8-14-17-18- 
23, la prima levetta andrebbe 
sotto l'ottava posizione, la 
seconda sotto la quattordicesima 
e così via. Una volta superata la 
barriera esterna, premete il 
pulsante ed entrate nella cupola. 
Premete sul libro (funzionano 
come i libri di Myst...) e 
giungerete all'isola di Gehn. 

Dopo lo spettacolare 
avvicinamento aereo, vi troverete 
all'interno della stanza di Gehn 
rinchiusi in una gabbia, Giratevi 
e premete il pulsante, è una 
specie di campanello. Giungerà 
Gehn, che tenterà di spiegarvi i 
motivi del suo comportamento e 
vorrà giustificarsi. Dopo che se 

ne sarà andato, attomo a voi 
troverete i cinque libri che 
potranno trasportarvi nelle isole. 
Premete su quella dell'isola più 
grande, quello dell'isola dei 

ribelli. 
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‘Attraverso il libro siete ritornati nella 
cupola rotante dell'isola, Uscite 
[premendo il pulsante a terra. 
Naturalmente ci siete già stati in 
‘questo posto, quindi prendete 
l'ascensore nella costruzione a forma 
di pesce, fermatevi al piano di mezzo 
le seguite la strada per andare al 
batiscafo. Entrateci e stavolta con il 
batiscafo dirigetevi verso la 
piattaforma dell'ascensore (la gabbia 
misteriosa), Uscite dal mezzo ed 
(entrate al centro di quella specie di 
‘ascensore conico (il pavimento è stato 
‘abbassato con il meccanismo sopra 
lalla montagna, ricordate?). Tirate la 
maniglia triangolare di fronte a voi e, 
'sedendovi sulla seggiola, salite al 
(piano superiore (vertigini 
permettendo). Qui vi troverete di 
fronte ad una griglia istoriata. E' 
l'ingresso di una cella che aprirete 


Hanno uno strano concetto di 
ascensori qui a Riven; prima un 
totem dall’ famelico, 
quindi un gabbiotto modello 
canarino . Per me fa poca 
differenza, sono claustrofobico... 


rata con poste che in 
: com'i cl 
una cella ove stia rinchiuso un 
iero in via di 
feto el tuto 0 
oscuro 
Ri eaaieno? Prendetela buona 
Der tana 
re 1 
Uno sberlone decompagnato da 
un “Imbecille!". 


Passaggio segreto dal bivio 
che conduce alla stanza dei 
bottoni, ehm... dei lastroni. 


ruotando la leva 
sul muro a destra, liberando in tal 
modo il prigioniero che ivi stava 
marcendo. Entrate nella cella, aprite il 
rubinetto a terra e si aprirà il 
passaggio segreto. 
Proseguite lungo il tunnel fino a che 
arriverete al bordo che sì affaccia 
sull'acqua. Accendete la luce a 
sinistra, giratevì e tornate sui vostri 
passi premurandovi di accendere le 
vari luci che trovate lungo il cammino 
(guardate bene, alcune sono 
mimetizzate...). Una volta giunti alla 
fine tornate indietro e troverete una 
porta, chiudetela scoprendo un 
passaggio ed entrate a destra; al 
termine della scarpinata vi troverete 
in una stanza circolare, con delle 
pietre infisse nel terreno disposte a 
cerchio. Voi dovrete premerne 
cinque. La soluzione di questo puzzie 
sta nelle cinque sfere rotanti che 
avete trovato lungo il vostro viaggio. 
Ognuna di esse aveva un simbolo 
numerico sul retro, questo è l'ordine 
per premere le pietre. Ognuna di 
esse, poi, faceva riferimento ad un 
animale e cioè: 
la n. 1 si riferisce all'immagine del 
pesce che avete visto nell'oblò 
nell'isola della Mappa; 
la n. 2 è la medusa, uguale nella 
sagoma alla chiazza d'acqua accanto 
al batiscafo; 
la n. 3 è la rana, come avete sentito 
dal gracidare uguale a quella che 
avete catturato; 
la n. 4 è la sagoma dell'animale 
disteso sulle rocce nella spiaggia, 
riconoscibile dal verso; 
la n. 5 è l'animale con la sagoma 
uguale alla roccia sulla spiaggia. 
Per aiutarvi nel compito numerate 
mentalmente le pietre partendo da 
quella esattamente sotto all'altare 
centrale e girando in senso orario. Le 
pietre da premere saranno quindi 
nell'ordine: la 16, la 11, la 18, la 4 
e la 1. Premete le cinque pietre e di 
fronte a voi uscirà il libro che 
utilizzerete per farvi trasportare 
all'isola nascosta nel cuore di Riven. 
Giratevi ed entrate nella stanza, 
dirigetevi verso la statua ma verrete 
storditi con una freccia e catturati. Vi 
sveglierete in quella che era la 
prigione di Catherine. Una donna 
entrerà e vi darà prima il diario 
segreto di Catherine (nel quale 
troverete la combinazione per attivare 
il telescopio) e poi un altro libro di 
trasporto. Fate attenzione a non 
cliccare sul libro verde: è una prigione 
e il vostro viaggio finirebbe qui, con 
gran gioia di Gehn. 
Utilizzando il libro farete ritorno alla 
stanza delle pietre dalla quale uscirete 
lungo il tunnel. Aprite il passaggio 
tirando la leva a terra e, una volta 
all'aperto, girate verso destra e 
scendete abbassando la scala. 
A questo punto dovete far ritorno alla 
stanza di Gehn, e per farlo dovete 
ovviamente usare una delle cupole 
rotanti. La più comoda da usare è 
ovviamente quella dell'isola nella 
quale siete, andando 
fino 


all'ascensore a 
forma di pesce e salendo all'ultimo 
piano, cioè da dove siete arrivati. Se 
però volete sperimentare altre, 
ricordatevi che dovete ancora usare 
quella dell'isola della Mappa, che si 


trova nel laghetto del gazebo, e quella 


dell'isola del laboratorio, che si trova 


Molto suggestivo il villaggio interno 
alla grande cocozza che campeggia 
persino sulla copertina del gioco; 
peccato che non vi verrà data la 
possibilità di visitarlo. 


imprigionarlo 
come un pinguinello. Siete ora 
liberi di ispezionare le sue stanze. 
Entrate nella botola sul pavimento per 
giungere alla sua stanza da letto. 
Guardatevi intorno: sul comodino c'è 
un aggeggio metallico argentato. 
Premetelo e tenete bene a mente la 
sequenza di suoni che verrà 
riprodotta, perché è la chiave 


Eccoci, tutti i nodi vengono al 
pettine. Qui vi dovrete ricordare i 
profili memorizzati, i versi e tutto 
il resto; e quando avrete premuto ij 
lastroni nella corretta sequenza, 
avrete accesso al cuore di Riven. 


Ulià, anch'io vorrei avere un ufficio così, proverò a chiedere a 
Gehn se mi presta il suo; opps, è intrappolato, l'avevo 


y 


Quest'aggeggillo è una specie di sveglia che produce la 


ine. 


nascosta sottoterra. Per raggiungere 
quest’ultima, dopo che siete giunti 
all'isola del laboratorio di Gehn 
usando il carrello subacqueo, arrivate 
fino al doppio portone, chiudetelo 
dietro a voi e prendete la via di 
sinistra. Entrerete nella stanza della 
cupola, chiudete la porta dietro di voi 
che rivelerà un passaggio verso il 
meccanismo per aprire la cupola. 
Dopo il solito viaggio, poserete le 
vostre chiappe di nuovo nella stanza 
di Gehn. 
Stavolta il malandrino vi prenderà il 
libro e vi inviterà a utilizzarlo; senza 
banfare, state al gioco e 
riuscirete a 


juenza di suoni necessari ad aprire le sbarre della prigione 


d'apertura della 
prigione di Catherine. 
Risalite alla stanza 
superiore, tirate la 
manopola sul bordo 
della finestra per 
abbassare la gabbia. 
Entrateci e utilizzate il 
libro dell'isola più 
piccola (quella con un 
solo quadratino), per 
raggiungere 
finalmente la 

ragazza. 


Premete il 

pulsante a terra e uscite dalla 
cupola, seguite la passerella 
fino a trovare l'ingresso di un 
‘ascensore. Premete i tre pulsanti 
riproducendo il suono 
dell'aggeggio in camera di Gehn. 
Premete i pulsanti nell'ordine 


Catherine ancora imprigionata; 
er liberarla dovrete ricordarvi 
ll motivetto della sveglia di 
Gehn; ma io dico che sta bene 
ll dovè. 


giusto e spostate la leva in alto. 
[Avete finalmente liberato 
[Catherine, che, dopo avervi 
parlato, se la darà a gambe, 
probabilmente per fare un po' di 
moto, dopo tutta questa 
inattività. 

Naturalmente in questa isola 
non avrete più nulla da fare, 
[dunque vi conviene levare i 


tacchi e 
‘andare all'isola della 
grande cupola sulla quale siete 
arrivati. Entrate nella cupola 

rotante che vi riporterà alla 
stanza di Gehn, usate il libro 
con ì cinque quadrati e 


pa " 


di AZ 


Tutto è pronto, non vi resta 
che forare l'obiò che separa le 
due dimensioni... 


giungerete alla cupola dell'altra 
isola. Uscite, seguite la 
passerella fino all'ascensore, 
premete il pulsante per 
chiamarlo, salite e premete il 
pulsante interno. Una volta saliti 
percorrete la strada attraverso la 
grande cupola. Abbassate la 
leva sulla porta di destra (quella 
che aveva alzato la scala verso 
la cupola in alto) e percorrete il 


Ah, non c'è di che; ragazzi, è venuto il momento di tagliare e 
andare a farci ‘na pizzetta; e che il Duspa sia di buon auspicio... 


E Riven sssaluuuuta. 


ponte, 
attraversate la stanza 
ruotante e tornate al punto del 
telescopio dove eravate giunti 
all’inizio (ah, dimenticavo: 
prima di andare al telescopio, 
posizionatevi sul bordo della 
costa appena scesi dalla 
scaletta, guardando verso il 
basso. Aumentate la luminosità 


del vostro schermo e 
guardate l'angolo in alto a 
sinistra, sulle rocce. Di chi 
saranno i volti dei due 
bambini? Solo la Redorb lo 
sa...). Bene, andate al 
telescopio ed esaminate la 
botola. Ci sono cinque 
pulsanti: quì dovete digitare 
la combinazione che avete 
trovato sul diario di 
Catherine. Giusto per 
chiarire vi sparo un 
esempio: se la 
combinazione fosse 
5,5,3,2,2, dovrete 
premere nell'ordine il 
quinto pulsante, ancora il 
quinto pulsante, il terzo, il 
secondo, ancora il 
secondo e non cinque 
volte il primo, cinque 
volte il secondo ecc... 

Ora rimuovete il fermo 
dalla colonna di sinistra, 
abbassate la leva di 
destra e con il pulsante 

al centro abbassate il 
telescopio fino a quando 
arriverà a rompere il 

vetro dell'oblò a terra. 
Una sensazione di 
risucchio pervaderà 
l'aerea intorno e voi e, 
proprio mentre starete 
per esclamare 

“porcaccia boia, questa 
volta l'ho combinata 
grossa, devo piantarla 

di fare buchi da tutte 

le parti”, compariranno 
Gehn e Catherine, vi 
ringrazieranno e 

daranno fiato alle 

trombe, scomparendo 

in un idillio di amore 

e passione, ecc ecc... 
Vabbé, come dire, 
gustatevì il finale e 
correte a comprare 
qualcos'altro che 

‘anche questo è 

andato. 
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Breve guida per rimettere a posto le cose nel Grande Impero Sotterraneo. 
persino inutile dire che la guida è essenziale e che, visto che il gioco è pieno di tocchi di classe e trovate umoristiche, 
io vi consiglio di esplorario tutto quanto in tutti i suoi aspetti: 
vi divertirete parecchio, credetemi! 


Nelle vostre vesti di venditore ambulante di 
macchine Permasuck, arivate nella cittadina: 
di Port Foozle, occupata dalle ruppe 
dell'inquisizione. Appena entrati avvicinatevi 
‘al negozio del pesce; zoomate sul controllo del 
volume dell'altopariante della propa 
‘alzatelo al massimo, in modo da poter poi 
rubare il portalattine che sta accanto al pesce 
lato (mi raccomando, fatelo mentre lo 
speaker dell'Inquisizione parla, altrimenti la 
vecchietta sentirà l'allarme... a proposito di 
questa vecchietta, c'è da dire che nel corso 


nome Marvin. Dalle profondità marine 
emergerà una cassa, aperta la quale v 
ritroverete in possesso di quella che non 
sembra essere altro che una vecchia e 
polverosa lanterna 

Usando proprio quest'oggetto, andate a 
bussare alla porta del negozio dî riparazioni, il 
primo che sî trova quando si entra in città: 
Antharia Jack farà la sua comparsa, 
invitandovi a entrare. Mentre il buon Jack va 


dell'avventura, non ricordo dove di preciso, si 
scopre che non è niente altro che Lucy, 
prigioniera di un ‘passato alternativo 

Ora andate sul molo e mettete il portalattine 
in plastica sul gancio della gru: calate quindi 


nel retro della bottega, prendete dal suo 
bancone uno dei sigari auto-accendenti (se 
non fate in tempo, niente paura: dovrete solo 
bussare ancora alla su 

fine della piotosa scenett vir 


In fondo ale scale, date un'occhiata ravvicinata alla bacheca 
appesa al muro (3); apritla usando la maniglia e prendete il 
martello, quindi richiudetela e, usando propri i martello, rompete 
il vetro (n fondo state giocando un'avventura") e prendete la spada 
nappa del Grande Impero Sotterraneo. Ora giratevi e 

e il piccolo oggetto che vedete a terra: i tratta dl totem 
di Grif, Dragone dell'impero. Gustatevi il filmato che mostra la 
cattura del vostro ‘pericoloso’ nuovo amico, quindi incamminatevi 
verso il Crocevia. Un: girate a sinistra e avvicinatevi 
alla piccola porta che si trova davanti a voî, bloccata dalla 
vegetazione; usate la vostra nuova spada elfca per aprnvi un 
varco evi te nella landa del Dungeon Master. Qui ci sarà 
altro da fare, ma per ora dovete solamente aprie il capanno degli 
attrezzi (lo trovate appena entrati) e prendere la pala e la magia 
THROCK (che si annota automaticamente sul vostro ibro magico) 
Tomate al crocevia e girate a sinistra, venendo a trovarvi difronte 
alla porta dell'università magica, che potete aprire lanciando 
l'incantesimo REZROV; entrate e avvicinatevi al primo abisso, 
quindi cliccate sull'enorme ruota da preghiera che sî trova accanto 
a esso 


Organizzato le immagini in mod che vadano a formare la vista di un vulcano 
fumante sullo sfondo (4), con un piccolo ponte n primo piano. Una vlt fatt 
l'abisso viene ricoperto e vi poeta aviinare l. 


str za lanterna; niente paura, per 
perché t 


mani. 


oco sarà di nuovo nelle vostre 
zie fino a quando non 
sim oline parlanti de 
de Inquisi mmenso piacere 
usare il sigaro di Antharia Jack per dargli 
ena il giocattolo inizia a 
meggiare, voltatevi sulla sinistra e saltate 
le che lì sì trova, per evitare di essere 
in manette finisca il pompiere 
onorario di Port Foozle, proprio Jack: quando 
Jegozio di Jack, ora deserto, e rec 
incia a par rimasta 
Uscite dal negozio e andate a 
la cittadina. Quando 
bivio, te la strada più a 
giungere il monastero di 
ora sede generale 


arrivate 
destra pe 


IL RITORNO DELLA MAGIA A ZORK! 


dellnquisizione: per ora l'unica cosa da fare 
qui è impossessarsi della corda che pende 
accanto al tabellone che tiene i conto dei 
totemizzati di giornata (2). Fatelo, quindi 
tomate al bivio, dove stavolta dovete seguire 
l'indicazione per ‘Altrove’ 
In breve giungerete a un pozzo; legate la corda 
alla carrucola e calatevi nelle sue profondità, 
dove l'abitante della lanterna si presenterà 
come il Dungeon Master, farete la conoscenza 
dell'adorabile e svampita Y' Gael e otterrete in 
regalo uno splendido volume magico, già 
nente gli incantesimi VOXAM, REZROV e 


Una volt 
della metro 
fondo al sec 


iti filmati, prendete il gettone 
rr, in 

o, qundi lanciate la magia 

REZROV sull'entrata segreta al Grande Impero 

Sotteraneo; superate la soglia e la scalinata 

dragone vi porterà in un attimo ni pressi dell 

Crocevia dl Sottomondo 


itana che sì trova 
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L'immagine che dovete ricomporre è ora rappresentata dall'oblio con la 
' sulla punta (5) e dalla sua ombra: non dovrebbe essere troppo diffi 


Adesso dovete ruotare le tre parti del pilastro perché vi mostrino una finestra, nasci 
nei vari disegni (6). Quando ci sarete riuscii si aprirà un passaggio magico 
altraverso la finestra, che vi permetterà di attraversaria, arrivando 
GUE Polì. Benvenuti all'università magi di andarsene. uscite 
attraverso l'enorme porta a due ante, finendo sull'altro ato del terzo abisso. Ora 
voltatevi di nuovo e salite le scale, arrivando alla fontana: sulla destra potete vedere 
un invitante î scavo con la pala vi re 
a magia di 

mettete la mappa nel dispositivo e selezi c come destinazi 

lasciare l'università e proseguire nella vostra missione. Att: 

rezione dell'ingresso della metropolitana, e usate il gettone che 
precedenza per entrare, finendo così nell'atrio di questo bizzarro siste 


IT ge 
ipo pet nto il: “iii 


diver sicari. Quanco Sto ava puadatad pria = eli TH A ties 
Visualizzatore Maio nl vos iena. Sita duna simpatica = 
arrivare al centro del labirinto, ndo un percorso a spirale sulla sinistra. F: 
di ara la ela olograa per agi i te Funi o vorei 
ava perché doo to eroi Srl donati per tert,Qand vele ft î Vecchio Demi 
dato rocca lio del magno, rendendo oa dl quo dice riguardo Teova Mad etti 
nti, quindi lasciate la stazione, avventurandovi lungo il corridoio che porta verse Fallisci teg volte e la tu 
gresso dell'A, ov ra non dovete lare lo che use stazne di 


dete le scale e rientrate nella finest merendine e sugli armadietti degli studenti 00 monete da È Zorkmid (non le #3 (mentre viaggiate, dovreste 
pilastro per arrivare all'atrio della Andate nell'angolo del lo si trovani rete mai, non vi preoccupate); per adesso al filmato che il buon Antharia Jack 
scuola; sulla bacheca potete leggere le no le macchinette distributrici e, per prima cosa, le finito, per cui teletrasportatevi alla sulla strada della totemizzazione. 
sull'esplosività della combinazione Zork Rock —cambiate la banconota da 500 Zorkn jone della metropolitana, passando per 
e cola, sulla macchina distributrice di ottenuta dalla lotteria diabolica, ottenendo un via, e prendete la linea per la Diga di 


Appena arrivati, mettete uno Zorkmid nella macchina del dovete prima usare la magia 
souvenir per avere in cambio un simpatico tagliacarte. che REZROV su tutte le porte chiuse, 
vi tornerà uti più avanti el vostra ventura; quin in modo che diventino aperte: a 
awvicinatevi al muschio che cresce sulla grata in fondo al Dar 
tubo di scolo e lanciate su di esso l'incantesimo THROCK altro che premere i pulsanti blu e 
r farlo aumentare di volume, e prendete o giallo per bloccare tutte e quattro 
chifo, ma prend basta, Ora avvicinati le valvole di stogo (8), causando 
finestra che si trova all'estremità di de in breve la distruzione totale 
z della diga. Sarete soddisfatti i 
magia GOLGATEM che a voi stessi, immagino! Beh, 
che potete leggere per avere istruzione dovreste esserlo, perché proprio 
ammiare popo for a causa del black-out provo 
suo pannello d dalla distruzione della diga il 
ormai pronto per 
ibi sullo sfondo): gn ci essere rinchiuso in un totem, si 
TRS ia diga; Pec come sé i : vedrà in extremis dalla 
pren no + mancanza di corrente. 


riuscirete mai a chiudere 


mo 


Ora dovete tornare all'università magica: il modo più veloce consiste nel prendere l 

per l'Ade e qui usare la stazione di teletrasporto per raggiungere direttamente il patio con la 
fontana, Come al solito, scendete le scale e attraversate la finestra per ritrovarvi nel salone con le 
macchine distributrici. Da questa sala, lo avrete già notato, parte un corridoio: date un'occhiata 
alla targa che lo sovrasta, che recita ‘Corridoio infinito". non sarebbe saggio incamminars 
corridoio di questo tipo, ma è sufficiente lanciare IGRAM sulla parola infinito’ per farlo diven 

un ‘Corridoio finito’: ora potete entrarci. Proprio all'inizio. gi 

sull'immagine del simpatico mago Belboz, per venire a cono 

artefatti, che dovete recuperare per riportare la magia né 


partono alti tre passaggi. in ognuno dei quali potete esaminare un'immagine dî uno di questi 
oggetti, ttenendone una descrizione accurata. Comunque le tre cose sono: il Teschio di Yoruk, la 
Noca di Cocco di Quandor e il Cubo della Fondazione. Sempre in fondo al coridoo fate caso 
parete con tutti gl armadietti degli studenti (e alla porta a prova di REZROV... in fondo siete in 
un'università magica!) 

Tomate al salone d'ingresso e avicinatevi alla macchina che vende gli squisiti Sandiwitch 
metteteci uno Zorkmid e, in men che non sì dica, avete dalla vostra anche la magia OBIDIL, che 
però non può ancora essere utilizzata. Non vi preoccupate di questo, per ora, avvicinatevi invece 
alla macchina delle merendine, dotata di una pulsantiera che, guarda il caso, è identica alla 


Entrate nel locale, solamente per vedervi sbarrare la strada (per 
modo di dre) dalla guardia a sei braccia invisibile; non provate 
ad attaccarla, perché verrete afettati. Piuttosto usate la vostra 
spada in modo intllgant, tagliando di netto la corda che regge 
il ponte e facendo precipitare il tapino; purtroppo, a causa della 
vostra prodezza alla Diga di Control numero 3, ora dovete 
superare un impetuoso corso d'acqua. Niente paura, la magia 
GOLGATEM sembra fatta apposta (ein effetti lo è): create un 
meraviglioso ponte e avanzate nl laboratorio dove si trova il 
verifcatore di magi. Pe iniziare, prendete una pergamena 
bianca dalla cassa che sì trova sula destra, appena entrati. 
Con questa potete usare solamente una delle sei macchine, 
quella dell'Originazion: fate così pe aggiungere un bordo alla 
pergamena. Ora dovete utilizzare tutti gli altri strumenti, 
atenendovi ll istruzioni pe la creazione delle magie che 


Riattraversate il ponte e teletrasportatevi al Crocevia 
una volta qui, tornate vicino alla bacheca della spada e 
della mappa ed esaminate lalbero: lanciate la magia 
IGRAM sulle sue foglie, quindi usate BEBURTI: 
entrerete così in possesso di una magia che vi tornerà 
utile tra poco, ZIMDOR. Entrate di nuovo nella landa del 
Dungeon Master, dove ci sono parecchie cose da fare. 
Iniziate con l'addormentare la piantina del Drago 
Morsicante, usando la tavoletta di Prozork quando c 
usciti tagliate i fiore con la spada e prendetelo 
non vi preoccupate, non l'avete ucciso; la simpatica 
bestiolina sta solamente dormendo della grossa!) 
Seguite il sentiero fino è imbattervi nel sistema di 
sicurezza della porta di asa del Dungeon Master, che 
non vi lascerà passare in nessun caso, per quanto 
insistate. Per superare l'ostacolo, esamina 
l'abbeveratoio per uccelli che sì trova sulla destra e 
versatecì dentro la lattina di idromele leggero che dovreste avere nel vostro inventario; ben fatto, 
ma è ancora troppo poco. Dovete aumentare la quantità di liquido e per farlo non 
meglio che utilzzare l'apposito incantesimo, ZIMDOR. Ancora bloccati, però! Nessun prob 
ricordate il sigaro di cui vi eravate impadroniti nel negazio di Jack? Beh, qui non serve p 
accedere a templi il Tibet (mica stiamo cercando di risolvere l'enigma di Maestro Lu), per cu 
limitatevi a metterlo nel posacenere sulla sinistra e vedrete subito cose possono fare il fu 
l'alcool a un sistema di allerme con dei problemi: ora la strada è libera 


Entrate nella villetta del Dungeon Master e leggete, per cominciare, il libro sul leg 


disposizione degli armadi 
potete aprire questi armadietti, l'eccezione del 6, che ovviamente è quello che serve. 
nel numero 8 e nel numero 11 potete trovare qualcosa di importante: nell'8 
la magia KENDALL sul libro che spiega come vincere all'appassionante gioco del 
gliere la tavoletta di Prozork e leggere i libro che 
spiega come migliorare la preparazione delle magie 
Se ancora non lo avete fatto, premete il puisante 8 per ottenere una fragrante confezione di Zork 
Rock: purtroppo per vo la macchina si blocca (un classica), per cui dovete escogitare qualcosa 
Qui torna utile quel benedetto Perma Suck ci portate dietro fin dall'inizio del gioco; posatelo a 
terra e collegatelo al foro di uscita delle merendine (9). abbassando la visuale, quindi 
detelo, Dopo il poderoso risucchio (quella roba funziona, indubbiamente") potete recuperare 
la vostra agognata caramella aprendo lo sportellino del Perma Suck, che si è però rotto e deve 
essere abbandonato qui. Ora mettete le Zork Rock nella macchina delle bevande e, dopo aver 
inserito il canonico Zorkmid, scegliete quella che si chiama Blam Classic: una voce gentile vi 
informerà del fatto che avete appena creato una pericoosissima caramella-bomba, pronta a 
esplodere nel breve volgere di 45 secondi (qualcuno si ricorda il Thaddium di Zork Nemesis?). Con 
la bomba in mano, tomate molto velocemente agli armadietti degli studenti e infilate il pacco 
0 nel famoso armadietto bloccato, il numero 6 (si tratta dl secondo da sinistra nella fila 
di mezzo), Aspettate che le caramelle facciano loro dovere e quindi prendeta il tesserino 
magnetico di Dalboz (10 rova nella porta a prova di REZROV, 
propri accanto a voi 


ricodat,avevat rovato nel bro 
nellarmadietto a muro. Per farla breve, eccola 
jequenza corretta: Modificazione, Replicazione, 

pretazione, Trasformazione Magica. 
Quando avete completato i procedimento, 
usate la pergamena con il verificatore di magie 
vero e proprio (l'enorme macchinari n fondo 
al alone) (11), pr ottenere una nuova magia, 
perettamente funzionante: BEBURTT. Già che 

qui, prendete anche la magia rovinata che 
avete nell'inventario, OBIDIL, e fatle fare un 
giro nel verificate per farla tornare come 
wova e annotrla sul vostra grimorio (l 
grimorio è i libro magico, per chi no o 
sapesse) 


quello che si può fare con un Drago 
Morsicante Prendete quindi l barattlo con lì 
Hotbug. il pezzo di lardo di Hungus puzzolente 
e il blocco di caramella di Flatheadia che si 
trova accanto a esso. Se date un'occhiata 
nella libreria, a proposito, potete vedere delle 
immagini di Grif, il vostro amicone 
totemizzato, e di un Brogmoide. E che è un 
Brogmoide? Un po' di pazienza 
Ascoltate i messaggi registrati nella segreteria 
elefonica del Dungeon Master (12), verrete 
così a conoscenza dell'appetiosa ricetta di 
quella che sembra essere una bevanda al 
cacao: caramella di Fiatheadia, un pezzo di 
nido di Quelbee, lardo di Hungus, Hotbug e 
muschio di Moss. Manca ancora qualcosa 
netamente il nido di Quelbee... non ce n'era 
uno proprio fuofi di casa 
Uscite e vi 21 nido degli inseti: ate attenzione, perché sono pericolosi. Per risolvere i 
problema mettete il lardo di Hungus nel foro e il suo fetore farà scappare immediatamente i 
malcapitati Quelbee: una volta che se ne sono andati, usate la spada per prendere un pezzo della 
loro casa e, dopo aver ripreso il lardo di Hungus, andate sul retro della casa. 
usate la magia THROCK sulla piantina, per farla crescere di dimensioni; adagiate il Drago 
a e quindi dategli una balla martellata per entrare in possesso della 
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Entrate nella stanzetta del Dungeon Master: interessante, vero? Sult fi 
trova un pezzo di carta che, guarda caso, è l'altra metà della pergam 

peccato che sia invertito! Per mettere a posto le cose, entrate nello specchio in un 
angolo del locale, finendo nella stanza capovolta, dove potrete combinare insieme | 
ue pezzi della magia, per creare l'incantesimo SNAVIG (che dovete comunque 
passare nel verficatore, prima di poterlo usare) 

Tornate nl locale principle della casa e guardate oltre la persiana: vedrete 
l'enorme castello che cammina, al quale purt sembra che si 

simpatici. Nessun problema: lanciate OBIDIL sul colosso e quest 

docile di un cagnolino, avvicinandosi e invitandovi a entrare al sua interno. Fatelo 
e, incastrato vicino al suo cuore (alzate la visuale) (13, troverete lincantesi 
NARWILE, che vi servirà ra poco. Per adesso tornate nella stanza del Dung 
Master e avvicinatevi all'albero che si trova vicino all 

penzola da uno dei suo rami e mettetela nll'appo 

ingredienti che vi ho elencato prima per bere la deli 

cioccolato e venire a conoscenza dell'ennesimo incantesimo: questa v 


È arrivato il momento di fare sul serio. Tor 
nella stanzetta del Dungeon Master e aprite 
l'armadio, trovando così un tunnel del tempo 
disattivato. Usate NARWILE per riportario in 
funzione (14), quindi aprite l'inventario e 
lanciate la magia YASTARD sul totem di Grif 
che verrà immediatamente spedito attraverso 
l'apertura, indietro nel tempo, fino a trovarsi 
all'esterno della piccola, famosa Casa Bianca. 
Sul lato della costruzione, guarda caso, si 
trova una magia, GLORE Raccoglietela e 
tornate davanti alla casa, dove c'è la cassetta 
delle lettere; apritela e prendete la bust 
quindi, nel vostro inventari, inserite la magia 
che avete appena trovato e chiudete il plico 
Ora, per spedire il tutto presso l'Ade, dove lo 
potrete poì ritirare con comodo, rimettete la 
busta nella cassetta e alzate la bandierina 
della posta. Una volta fatto, ritornate ai giorni 
nostri attraverso il tunnel del tempo: Griff ha 
finito la prima parte del suo lavoro 


Uscite dalla casa è 

andate all stazione 

del teletrasporto, da 

dove vi dovete 

recare al vriicatore 

di magle, che 

userete per riportare 

in piena forma 

SNAVIG 

l'incantesimo che 

avete ricomposto in 

precedenza. Ora 

teletrasportatevi 

all'Ade e guardate 

da vicino il telefono 

rosso che c'è sul molo (15), uno de 
oggetti più assurdi dell'intero gioco. Dopo 
esservi confusi e idee, potete superare 
l'ostacolo lanciando KENDALL 
sull'apparecchio e premendo il tasto * 
Quando arriva la barchetta di quel bel 
tipo di Caronte, dategli prima uno 
Zorkmid è poi un altro: vi guadagnerete 
una scarrozzata per l'ingresso dell'Ade 
accompagnati da una 


personaggio più spassoso dell'inte 
avventura, la ‘temibile’ Bestia a 2 Teste 
dellAde (16). Potete farne di ttt 

a questo povero mostro, perfino 
trasformarlo in un guardiano 
omosessuale; per superaro, per, di 


tornare da Caronte e lanciare su di lui la 
magia SNAVIG, assumendone così l'aspetto, 
Ora tornate dalla besta, che si sposterà per 
farvi timbrare il cartellino (state attenti a 
scegliere quello giusto... non che ci voglia 
molto!) Entrato nell'Ade e raccogliete il 
totem del Brog, che si trova per terra 
guardate come questo pozzo di scienza è 
riuscito a farsi totemizzare, poi lanciate 
NARMILE sul tunnel del tempo che si trova 
in quel luogo, per attvario, e usate di nuovo 
l'incantesimo YASTARD sul totem di Grif 
(quello più a sinistra, sempre nella 
schermata dell'inventario) 


Dopo aver cambiato il CD vi ritroverete nell'arcipelago del Dragone 
(chissà perché lo chiamano così... Volate (già, perché ora potete volare!) 
verso l piede più lontano e fate il solletico al done sulla destra per far 
emergere ll pancione del dragone (17). Ora volate qui e prendete il 
canotto e l capitano gonfiabile dalla cassa che ci trovate; andate quindi 
ella mano destra del dragone e prendete la pompa dell'aria, che potete 
recuperare dallo scheletro inginocchiato. Una volta fatto, tornate prima 
allo stomaco del dragone e quindi dirigetevi alla sua grossa testona 
mettete i due oggetti gonfiabili che avete appena 

trovato nelle sue narici e quindi gonfateli usando: 

l'apposita pompa, per obbligare il dragone a 

respirare aprendo le su fauci (non si fanno queste 

cose ai dragoni, comunque: vergognatevi!), 

Entrate nella bocca del dragone e prendete, dal 

posto dove è incastonata, l'agognata Noce di 

Cocco di Quendort Ora il problema è uscire 

parlate con i tizio che abita nella gola del dragone, 

fino a quando questi non vi tira una corda. Ignorate 

le sue richieste e prendete questa corda, quindi 

gratevì e staccate il dentone d'oro dal dragone. 

Alzate lo sguardo e mettete la Noce di Cocco di 

Quendor nel canotto gonfiato, poi uscita dalla 

bocca (non uscite con la Noce di Cocco!) e andate 

presso le narici, dove dovrete legare insieme il 

canotto e l capitano usando la corda. Rientrate nl 


Andate davanti al tunnel del tempo della 
camera da letto e usate YASTARO sul totem di 

Brog (quello più a destra nell'inventario). Una 

volta arrivati alla Casa Bianca, seguite il 

sentiero che si allontana e, quando siete 

arrivati lle due torce, prendete quella di 

destra (potete anche prenderle tutte e due, e 

non fate caso ai loro discorsi deliranti), Tornate 

alla Casa e, usando la forza bruta di cui siete 

dotati, scardinate le assi che ne bloccano 

l'ingresso (tenendone una nell'inventario) ed 

entrate. Bene, sembra che una famiglia di mostri abbia eletto a sua dimora la 
cantina dell'abitazione; niente paura, nessun pericolo, almeno fino a quando avete 
una torcia funzionante. Scendete nella caverna e prendete una delle uova che si 
trovano in quel luogo (19), quindi tornate in superficie e mettete l'uovo appena 
preso nella pentola vicina alla porta; usate la torcia per accendere l fuoco e, in 
breve, otterrete uno splendido uovo sodo di mostro, duro come poche altre cose al 
mondo. Tornate nel sottosuolo e guardate la parte oscura della caverna: tirate 
l'uovo dove vedete il raggio di luce e combinerete un bel casino, che come risultato 
vi creerà un comodo (0 quasi) passaggio illuminato, che dovrete attraversare per 
raggiungere il meccanismo che protegge i. Teschio di Yoruk! Un enigma 
complicato, non c'è che dire (20). Se lo risolvete, fatemelo sapere: intanto usate 
l'asse di legno per tirare una tremenda mazzata al tutto, distruggendo la gabbia che 
bloccava il Teschio ed entrandone in possesso. Immediatamente, dall'alto scende 


Ora teletrasportatevi al Crocevia (o andateci a piedi, ci vuole più o meno lo stesso tempo) è 
tornate lla caverna da cui eravate penetrati nel Grande Impero Sotterraneo (quella in fondo al 
pozzo), Recuperate la corda, stando attenti a non salire perché vereste arrestati, usando la magia 
GLORE quindi andate nella metropolitana e prendete la linea per il Monastero, Andate a sinistra e 
noterete, ul soffitto una botla; nell'inventario, colegate la spada con la corda, quindi gettate il 
nuovo oggetto ottenuto attraverso questa botola, per potervi arrampicare (nonostante tutta la roba 
che vi portate dietro), penetrando nel Monastero di Stheppintrax Siete ora nella stanza del 
totemizzatore; muovetevi in avanti e, come destinazione, scegliete la Sala dellIquisizione. Notate 
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dragone e usate il dentone dorato per fare scoppiare 
il capitano gonfiabile, che se ne andrà; portandosi 
appresso canotto e Noce di Cocco di Quendor. A 
questo punto sbrigatevi a uscire dlla bocca del 
dragone, che sta per richiudersi, e recuperate 
l'artefatto magico dal canotto, che sta galeggiando 
placidamente sulla superficie marina. Come per 
magia dall'acqua emergerà il castello che cammina: 
entrate al suo interno e mettete la Noce di Cocco di 
Quendor su suo piedistallo (18), po entrate nel 
tunnel del tempo per ritornare nll'Ade. 

Prima di andarvene, date un'occhiata alla cassetta 
delle lettere: c'è posta per voi! Aprite la busta usando 
il tagliacarte che avete fabbricato in precedenza e, 
direttamente dal passato, entrerete in possessi 
dell'incantesimo GLORF 

Ora lanciate SNAVIG sulla Bestia a 2 Teste, ottenendo 
un'interessante visione doppia della situazione 
Andate da Caronte, che accetterà di buon grado di 
darvi un passaggio dall'altra parte del fiume 
infernale: quando, dopo essere sbarcati, tomerete al 
vostro aspetto consueto, teltrasportatvi alla landa 
del Dungeon Master ed entrate nella casa, pronti per 
iniziare la ricer 


una scala: salite e vi ritroverete nella pancia del 
castello che cammina, dove dovrete prima mettere il 
Teschio di Yoruk all'interno della sua bacheca e quindi 
tornare al presente attraverso il tunnel temporale 
Durante il volo, vedrete come quel babbeo di Antharia 
Jack riesce a rivelare al Grande Inquisitore la vostra 
posizione, facendosi commuovere dalle lacrimucce di 
Yannick che poi è il nome del Grande Inquisitore, per 
chi non lo sapesse), 


che la luce del PermaSigilo è gialla. 
questo significa che sarebbe molto, 
molta pericoloso farsi totemizzare 
adesso. Andate sul lato della macchina 
e guardate il gruppo di valvole di 
controll: gate quell più a destra per 
far diventare viola la luce, cosa che 
rende temporaneo il processo di 
totemizzazione. Ora andate presso il pannello di controlo del dispositivo, alla sua estrema 
sinistra, e schiacciate il pulsante per dare il via all'esperienza più dolorosa della vostra intera 
esistenza (21): dopo essere atterrati nella Sala dellInquisizione, visto che avevate disattivato il 
PermaSigilo, tonerete alle vostre dimensioni normali. 
Giratevi e raccogliete l'ultimo totem, quello che contiene la povera Lucy Fathead; guardate anche 
la sua storia attraverso la solita sequenza vide, quindi uscite dal museo (non dopo aver dato 
hata all'esposizione) dlla porta vicino al cartello dlla mostra ‘| pericoli della magia 

5 istra e premete il pulsante rosso per aprir il dispositivo di comunicazione e 
prendete nota dei simboli disegnati sopra ai tre martllett (22). Rimuovete quello di mezzo per 
Ordinare alle guardie di tornarsene tranquillamente 2 casa, quindi tornate all'interno dl salone e 
andate davanti all'attrazione dedicata alla chiusura dei tunnel temporali, 
Tirate la leva di controllo versa i basso e premete il pulsante per far muovere il marelltore alla 
massima velocità; dopo pochi istanti il martelletto nelle mani dl pupazzo si romperà: nessuna 
paura, sostitutelo con quello che avete appena preso all'esterno del monastero e riprendete a 
martellare fino a quando non vi troverete davanti il tunnel temporale, che dovete attivare usando il 
solito NARWILE. Pronti a partire verso i 


€ €. €. iL RITORNO DELLA MAGIA A ZORK! 


Aprite la finestra dell'inventario e usate YASTARD sul totem dî Lucy, quello più a destra dî tutt: vi (che fa uno stra 

troverete così nel suo corpo femminile, nel passato, nell'ancora ridente cittadina di Port Lucy, comunque... 

L'unico posto dove potete andare è il casinò, che poì sì tramuterà nel innamorando?), Usando la 

passare del tempo, Bussate alla porta e il buttafuori vi farà entra ata al bari S allo sullo 

quindi giratevi e prendete le quattro carte da gioco che si trovano sul banc 3 non vi sarà affatto 

un quattro, ma ai fini dl gioco do ssere un cinque... tornate sta carta n mano le conoscere le sue 

vicino all'entrata del casino e, usandola, ate la mosca lap cui vi basterà 

otterrete così un quinto punto di origine decisamente nauseante, che tramuter e questo schemino per 
nell'agognato e grerl in fretta (a ogni 
alla macchina da gioco odo, anche cliccando a caso e 
inserite le carte nel seguente prima o poi si finisce per { 
ordine, da sinistra verso vincere 
destra: 5, 1,2, 3. Dopo Il fuoco batte il mostro 
averlo fatto verele ll mostro batte l'acqua 
considerati dei buoni L'acqua batte i fuoco 
giocatori e verrete porta Quando avrete vinto Jack, obbligato a denudarsi, andrà in pa r salvare la situazione non 

ro del locale, dove dovrete troverà n io da fare che fiv proprio quello che stavate cercando, i Cubo della 
giocare una splendida partita Fonda pena ne entrate in possesso il castello che cammina fa irruzione nel local, 
a strip Mostro, Acqua, Fuoco. _inte cenetta romantica: entrate al suo interno, mettete i Cubo al suo posto e 
proprietari, c quindi tutt innel del tempo, verso quella che si rivelerà essere un'amara sorpresa 

altr non è che Antharia Jack 


Vedrete infatti un filmato in cuî il Grande Inquisitore vi cattura, grazie alle informazioni passate da 

que! fosso di Jack: vi ritrovre tabua Nella vostra cella, guardate la grata d 

ventilazione, in lt a desta, e usate l'unico oggetto che vi è rimasto, tagliacarte, pe togliere la TRTTSE 
vite inferiore destra. Parlate con Jack, fino a quando questi, pr farvi asciugare le lacrime, non vi prg IRSA 
regala una pergamena, che altro non è se non l'incantesimo LEXDOM. Prendete il poster sull'altro 

muro della cella e fatelo scivolare sotto la porta, abbassando la visuale; quindi lanciate la magia 

LEXDOM sulla porta, creando una serratura, e usate il tagliacarte (che diventa così l'oggetto più 

ul dell'avventura, vincendo l titolo ‘Badie di The Dig) per far cadere la chiave a terra 

all'esterno, giusto sl poster. Ora basta ribrre quest ultimo per prendere la chiave e usarla ne 

toppa per trovarvi liberi come l'aria, all'esterno dell cel 

Andate a sinsta 6 vi ritroverete al posto di guardia: saate la partita e preparatevi a libera 

anche Antharia Jack, Per farlo dovete inserire l codice della sua cella ne dispositivo; il codice lo 

potete ricavare guardando le immagini dell telecamere di sorveglianza, comunque 

è 31AB (25), Usatelo e in men che non si dica vi ritroverete liberi, con tutti ì vostri oggetti, 

compagnia di Jack e del cstelo che cammina, in direzione i Flathead 

Inquisitore sta prlando ala nazione, per gran final dl gioco! 


Siamo così arivati quasi al termine Dungeon Master non vi avverte di 
dell'avventura; appena arfvat, Y'Gael (ve la fermarvi, quindi lanciate MARGI sulle 
ricordate?) vi consegna la magia BOOZNIK scintile elettriche per rivelare una 
{qualcuno si ricorda di Retum to Zork?). Ah, recinzione elettrificata invisibile (non 
una cosa: ricordate di prenderei tre oggetti —toccatela o fiirete male!) (27) 


SPE 


voltatevi sula sinistra, abbassate lo sguardo e salire. Arrivati al primo ripiano, mette 
xa. Ora potete tagliare la rete -—Cubo della Fondazione nell'alloggiamento a 
forma di cubo (difficile capire a cosa serv, 
dell'antenna radio, finalmente. Vero?), quindi raggiungete la cima dell tore © 
tete il Teschio pposito spa mettete l'ultimo artefatto, la Noce di Cocco di 
Quendor, su uno dei lati el bilanciere, 
aggiungendo po la lanterna del Dungeon 
Master dall'altra parte (28), per sistemare il 
tutto. Ora site pronti sistemare le cose, ma 
il Grande Inquisitore fa troppo rumore: alzate 
lo sguardo e taglite il cavo usando la mitica 
spada elfca, quindi, rima che il Grande 
Inquisitore riesca a raggiungervi in cima alla 
tore e a buttar di sott, lanciate la magia 
MAXOV sull'antenna radio e ammirate la 
sequenza finale di gioco, al termine della 
erete il nuovo Dungeon Master 
delle terre di Zork... e ora non vi resta alto da 
fare che aspettare il prossimo capitolo della 


magici dai loro piedistali, all'interno del 
castello che cammina! Una volta fatto, Jack 
esporrà suo piano e andà vers il Grande 
Inquisitore Voi invece, incamminatevi verso 
a grande antenna radio (26). Prima di 
arrivarci, però, dovete fare alcune cose: la 
prima è sistemare a dovere la guardia 
personale del Grande Inquisitore, che si trava 
nella tenda sulla destra, Per farlo do 
lanciare, nell finestra dell'inventario, la 
vostra nuova magia, BOOZNIK, sul vostro 
grimorio: in questo moda il funzionamento di 
tutte le magie risulterà invertito. A questo aLe 
punto usate l'incantesimo VORZER (che sigilla sara: 
) sulla tenda e non vi 
e delle guardie. 


Davide Solbiati 
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L'acceleratore 3D 
più veloce 
non è importante 


CREATIVE 


-.--.è INDISPENSABILE! 


Superate ogni limite di velocità, se avete il coraggio! Con i suoi tre processori in parallelo, 3D Blaster®" Voodoo” 
lavora a una velocità che lascia tutti a bocca aperta. Nessun altro acceleratore grafico può reggere il confronto per prestazioni, 
qualità delle immagini e resa nei giochi 3D. E se una Voodoo? non vi basta, potete sempre installarne due e raddoppiare le 
prestazioni! 3D Blaster" Voodoo? è l'unico acceleratore grafico 3D che vanta il marchio ufficiale di 3Dfx"" Interactive Voodoo?. 


Per sfrecciare anche voi in corsia di sorpasso, precipitatevi subito 
dal vostro rivenditore e scoprite i fantastici giochi inclusi 


Specifiche: 


® Versioni fino a 12MB di memoria ultraveloce per garantire le migliori prestazioni 


® Fill rate di 90.000.000 di pixel al secondo 
® Finoa tre volte più veloce rispetto al chip 3Dfx"* Voodoo Graphics della prima generazione 


® Massima compatibilità con i giochi tridimensionali 


Le soluzioni multimediali più potenti per il vostro computer 


CREATIVE 


WWW.SDUNDBLASTER.COM 


1- SI CONSIGLIA DI UTILIZZARE IL GIOKEN SOL 
A COMPUTER ACCESO. ; 


2- ESSENDO IL GIOKEN SPROVVISTEN DI EFFETTI 
SPECIALEN, PROVARE AD USARE LE LENTI A 
CONTATTEN ALLA ROVESCEN. 

(SOTTO STRETTEN CONTROLLEN DEL MEDIKEN) 


3- IN CASO DI ATTAKKEN DI ILARITA' SFRENATEN, 
C'É SEMPRE IL SERGENTE A_DISPOSIZIONEN. 


4- PER LA SAGHEN CHE SI PUÒ VERIACAREN NEL GIOKEN SI POSSONO MANIFESTAREN 
SINTOMI DA ESAURIMENTO NERVOSEN: SOLO IN CASO .DI GIOKATOREN INESPERTEN. 


5- SE NON SI UTILIZZA IL GIOKEN PER PIÙ DI QUINDICI MINUTEN, SCATTA "LO 
STURMINTERVALLEN" (SENZA PECORELLEN). 


b- ESSENDO PURO GIOKEN DI STRATEGIA BELLIKEN, IN SOGGETTI CON SCARSE 


ATTITUDINI ALL'UTILIZZO DEL CERVELLEN, È CONSIGLIABILEN ALMENO FAR RIPETERE 
LA SECONDA ELEMENTAREN. 


7- NON AVENDO LUCI PARTICOLARMENTE FORTI UND PSIKEDELIKEN O RAGGI LASER, 


SI CONSIGLIA, IN SOGGETTI ABITUATI AD AMBIENTI SIMILI A DISCOTEKEN, DI 
UTILIZZAREN IL GIOKEN ALMENO SU DI UN KUBEN. 


IL MEDIKEN MILITAREN 


Sturmiruppen 


©1997 bab/iCK 


Quosì. a? Ads 


REISIKEN? - 


GIOKEN DI SIMULAZIONE BELLIKEN 
UND STRATEGIE 
MILITAREN! 


IL GIOKEN CHE CAMBIA LA TUA VITA: 
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G&T MultimediA 
Viale Villini Rollino 30/19 16154 Genova 
Tel. 010-6590343 Fax.010- 6044178 http://\www.gtmultimedia.com 


L'unico joystick che comandi muovendo Pro 
Compatibile con tutti i giochi e applicativi per PC. 


La rivoluzione dei PC game inferiore ad un pixel |u:.179,000+| 1779 000+vr fornito a corredo. Ospita Y pul- 
UR Gear è il casco che ti fa * Funzionalità mouse santi per sparo/accelerazione, con- 
diventare un joystick! a mani libere figurabile a tuo piacimento 
Ecco le incredibili caratteristiche: Compreso di software per il riconoscimento  * Collegamento a porta game e porta seriale 
* Utilizzabile con tutti i giochi e vocale Dragon Technology con voca- * Semplice da installare ed utilizzare 

applicativi per PC |, bolario di 20 termini per la funzione * Leggero ed ergonomico 
* Pronto per Internet La mouse * Disegnato da ii ra frei ram 
* Rilevamento 3D di posizione o : L * Microfono unidirezionale e suono 

movimento sui tre assi È stereofonico 
* Elevatissima precisione: * Gamepad per comandi ausiliari 

petto emi Garni pai in a conto VNIONI ER 
[SottnenS?] 


Distribuito da: Union, Delta e Software&Co. — pu 


Desa Disponibile inoltre nel catalogo Misco. L, 
(167 Isla e a The 3-D Reality Technology 


Mal NIULO\MA = 


INIEDIGOLFA' 


trucchi, soluzioni, hardware e giochi online per pc 


trucchi, soluzioni, recensioni e novità per playstation 


navigazione sicura tra hobby, professione e divertimento 


MPIOOOODOG 


ASCIUGACAPELLI 
PROFESSIONALE 
CON DIFFUSORE 


N° credo di avervene mai parlatooo, ma io 
ala pulizia ci tengo eccomeee! Tutti 
giorn... ehm, tutte le settimane, mi prendo la 
ia mezz'ora 0 quello che serve e mi dedicoooo, con amooree. alla 
pulizia del case e dl suo contenutoooo! Comincio inazituto a svitare 
la viti posteriori, che pongo in uno smagnetizatore antistatico di 
mia invenzioneee. Procedo, quindi, con un panno di daino imbevuto di 
detergente, a rendere lucide e brillanti le pareti metalliche del 
coperchio del caaseeee, sia quelle interne che quelle esterne 
ovviamereenteeeeee. A questo punto sono pronto a compiere il lavoro 
più faticoso in assoluto, ovvera lucidare ogni singola pista di ogni 
singola schedaaa. Inumidisco un cotton fioc con il olito detergente 
brillantante è procedo nll'opeeraaaa, prestando particolare attenzione 
a non spostare gl elastichinicolorazatii che abbelliscono l'interno 
del case... Dal momento che faccio uso di bordini neri indelebili, posso 
anche permettermi di renderti più lucidi e belli da vedereeee! A 
questo punto, seguendo le leggi dell fisica e della chimica, dovrei 
attendere almeno una buona mezz'ora per essere ceto della completa 
asciugatura del tuttoooo, cosa di cui farei volentieri a meno per 
procedere, come tuti fine settimanaaa, alla completa esecuzione di 
tutti benchmark possibili e immaginabili, tanto per essere sicuro 
che le prestazioni del mio pargolo non siano peggiorate dall'ultima 
voltaaaaa. Scoprire quanto possa essere utile un Asciugacapelli 
Professionale con Diffusore è certamente stata una piacevole 
sorpreesaaa. Tutto è lindo e asciutto in un minuto! L'apparecchio in 
questione dispone infatti dî ben due controll separati per configurare. 
a dovr l'intensità e temperatura del flusso d'aria calda, in più i 
comodo diffusore fa in modo che quest'ultimo possa arrivare in ogni 
angolo nascostooo! Davvero un must per ogni smanettone degno di 
questo nomeeee! Beseeelloooooo00o00congaro0oo! (SBONE, 

NdBovas) 


TEC 

SCATOLAAA 3 

PERFORMAANS 
ETICAAA 4 


I BOVAS INCONTRANO 
I LORO FANS 


A quanto pare, questo BovaByte uscirà in tempo per il Futur- 
Show, appuntamento al quale i vostri beniamini sicuramente non 
mancheranno. L'appuntamento è dunque fissato per la Kermesse 

bolognese. Noi Bovas saremo vostri graditi ospiti a cena e 
intratterremo le vostre simpatiche sorelline con le nostre allegre e 
inedite burlette. AI lettore che giudicheremo più simpatico, 
daremo in regalo il Pastore. 


Un appello davvero disperato 
IL PASTORE RISPONDE ANCHE QUI! 


simi Bovas, saaalveee 
salto a pie pari salutiii e complim 


on un 
n mio g 
a Sindrome del 


occhio era diventato più gi 
dell'altrooo; in seguitooo comparvero altri 
sintomi, come l'abbondante ione di 


impulsooo di aprire e pulire i 
più spessooo (ormai 


ogrammi di benchmark 
loccare qualsiasi c 

vantili, l'incontenilibileeee 

più stre 


a mi tro 


itooo upgrade, anche 


i miei familiari decisero di 
rmi a vari esami cimici. Tutti 
strane mutazi 
fu che 


ha però causato 


ddoppiame la velocità, o tento di 
collegare il frullati puter tr 
fibre otticheee, oppure cado in trance 


è troppo tardili, ma spero 
l mio esempio sia di aiuto a tutti 


che cominciano con l'aggiungere 4 


iasî forma di cura per qu 


he gli alieni, si 
umanaaaaaa2aaaaaa SBONK! 


erato (ma non Rassegnato! 


Caro Mario, dalla fotografia in bianco e 
nero che hai incluso abbiamo notato 
anche una certa somiglianza col pastore 
sì infatti della 
aricatura del Pa 


zonale), 
uguale uguale... ci spiac 
inica persona che ti può aiutare in 


molto per te, ma 
questo momento è proprio il nostro bel 
le originale: ecco cos'ha da dirti, 
‘anto pare ho pure 
selloooo!!!! Ho 
siderato sapere dell'esistenza di 
un mic ceeeee, tieni però sempre 
e che l'originaaaleee, quello 
see, sono solo looooo 
Comunque non 
occuparti per la sindrome, dopo un po' 
aaa. E comUNU 


bene in me 


a tu lo sai, almeno, CHI SONO 
gli alieni? La verità è altr 
ARISBONK! NdBovas) 


Una piacevole smentita 
ROBERTA NON E' BODRILLA Davide Manzi è il solito esagerato. 


La pubblicazione del fumetto di BovaByte, questo 
mese, ha scatenato un aneddoto ilare che ha per 
protagonista, guarda un po'. proprio la nostra adorabile 
segretaria di Redazione. Infatti, una volta intercettato il 
fumetto che potete leggere qua sotto, ha chiesto 
un'immediata smentita ufficiale: ebbene sì, la Roby 
non solo è magra, ma ha anche un fisico invidiabile, 
soprattutto adesso che in seguito alle dite feree ha 


potuto persino togliersi la pancera. Quelle stupide 
storielle che circolavano su di e (tipo che non 
passava dale port), infatti, erano palle dalla prima 
allutima, messe probabilmente in giro dal Duspa che, 
sotto sotto, ha sempre desiderato essere longilineo 
come li. Volete una prova? Beh, basta ch la stessa 
Roby riesca a scuscirci una sua fotografia recente da 
piazzare proprio in questo simpatico boxettino... 
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icuramente tutti voi avrete assistito ai 

mitici film dell'attore italo-tedesco- 
americano, quali per esempio “Paolo + 
Francesca” (drammatico accozzone 
d'immagini in full motion video che 
riprendono, in chiave moderna, un intero 
canto della Commedia dantesca), “Andrea 
Doria" (drammmatica storia di amore 
‘ambientata nel bel mezzo di un documentario 
di Piero Angela basato su uno degli episodi più 
truci della storia della Navigazione, ma con 
effetti speciali degni del miglior — si fa per dire 
— Van Damme) o “La Maschera di Tolla" 
(autoironica parodia del redattore medio 
quando deve consegnare BovaByte in ritardo: 
“Visto Stefano che te lo abbiamo preparato 
con un giorno d'anticipo? Ma come? Ma non 
era domani la dead-line?"), 0 ancora “Poeti dal 
Purgatorio" (cortometraggio sponsorizzato dal 
Dipartimento Scuola Educazione incentrato 
sull'emblematica figura di Corrado Davidetti, 
poeta maledetto, all'ombra dei fiordalisi), per 
non parlare di “Pronti ad Andare in Coma", 
che pochi spettatori sono riusciti a guardare 
fino alla fine, e tuttora non ricordano 
esattamente cos'hanno visto. Bene, sappiate 
che il mitico e unico Corrado Di Caprio, idolo 
di tutte le ragazzine del ridente stato del 
Cottolengo, ha in preparazione un nuovo, 
originalissimo film. Come si chiamerà ancora 
non lo sappiamo, tuttavia la trama ci è già 
nota. Innanzitutto, presentiamo i personaggi 


Leo (Corrado Di Caprio) - protagonista buono 
come il pane, intelligente come Einstein, bello 
come Claudia Schiffer, educato come 
l'incredibile Hulk quando non è verde. 

Anita (inserire un'attrice tanto sconosciuta 
quanto strafiga a scelta) — protagonista 
femminile bella come Claudia Schiffer e 
insicura come d'autunno sugli alberi le foglie. 
Doldo (inserire un attore con la faccia di uno 


che prendereste a schiaffi) — antagonista 
maschile, a scelta 
fidanzato/fratello/cugino/boss_mafioso di 
Anita. 


E adesso, finalmente, la trama, 
assolutamente originale e mai vista prima: 
“Leo è un bel ragazzo, povero, simpatico, 
brillante come un pavimento dopo il 
passaggio di Mastro Lindo, intelligente e con 
lo sguardo del bambinetto indifeso. Una serie 
fortunata di eventi (tipo, che so, una 
‘scommessa a poker), lo porta a trovarsi in un 
determinato luogo nel giusto momento. E' lì 
che, improvvisamente, incontra Anita. Parlano 
per dieci minuti buoni dicendosi un sacco 
d'insulsaggini poi lui, all'improvviso, si scopre 
innamorato. È inizia a farsi un sacco di 
paturnie e di monologhi che dureranno tre 
quarti d’ora buoni. Anita sul momento resta 
un po' di gesso, non sa come comportarsi 
perché, purtroppo per lei, ci sono ottimi 
motivi per cui Doldo non può vedere Leo. Vuol 
che Doldo è il suo fidanzato, vuoi che è il 
fratello tauro, vuoi semplicemente che Doldo 
e Leo da bambini si erano infilati 
vicendevolmente le dita negli occhi per una 
vecchia storia di biglie rubate, e quindi non 
può ricambiare i sentimenti del bel Leo. Poi, 
improvvisamente, la svolta: Leo prende da 
parte la bella Anita e le espone tutte le valide 
motivazioni per cui, secondo lui, dovrebbero 
mettersi assieme, e Anita, anche perché se no 
il film non andrebbe avanti, accetta. | due 
scappano assieme, ma vengono raggiunti 
dagli sgherri di Doldo, i quali pigliano Leo e lo 
saccano di botte. Ancora dolorante e col 
faccino tumefatto, il nostro eroe riesce a 
fuggire e a ricongiungersi con l'amata, che lo 
seguirà in un lungo viaggio pieno di suspense 
e di effetti speciali. Terminati questi, la storia 
si avvia verso il lieto fine, ma una macchina 


LA RECENSIONE DEL FILM CHE DEVE ANCORA USCIRE 


passa di lì e momenti investe Anita: Leo, con 
scatto felino ed abile mossa degna di Lady 
Oscar, scosta la ragazza e viene investito a 
morte, tra le lacrime di tutti gli astanti, 
agonizza per un bel quarto d'ora prima di 
crepare definitivamente, e poi Anita si rimette 
assieme al geloso Doldo”. Perché Corrado di 
Caprio, alla fine del film, deve sempre morire, 
ce l'ha scritto per contratto... 


A cura del rinomato critico d'arte Pierbesser Paolini 


lo do i 
fano o fatto È loro n Cetin ma chi è Leonardo? No, non l'attore, 
papere 1 sint. Ma chi è Giotto? No, non 
pearl ma propri l'artzta. Ma chi è Montale? No, 
avete zbagliato l'accento!!! 


ca zeppur impegnate al massimo 
Tr punti (bellazaa questa metaaaforaaaa... 


terrompermi NdPbP), avrebbe 
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potuto uscirzene con un capolavoro 
Simile! E che dire dei dialoghi, che. 
non scendono mai al di sotto dello 
scontato e banale "Oggi è davvero. 
una bella giornata, non trovi?", 0 
dell'articolazione della trama, il 
pathos aziendente, il forum 
dizientente, l'hamburger eclatante! 
Bazta, correte zubito a vederlo: 
perché devo zprecarie zoltanto io, le 
mie 12 cavte del biglietto? 


__I TITOLI DEL MESE 


Lo ttendevo da anni finalmente è arivato, com' bello. com 
simpatico e, soprattutto, quanto c'è da imparare da lui. Chiaramente 
sto parlando di Choro-Q 3 (anche perché dopo che dà il titolo al box e 
BI opo aver visto le foto, volevo vedere se non capivate), un gioco talmente 
È ” super 
I tl deformed 
a. che al 
confronto 
il Gaburri 
sembra 
delle giuste proporzioni 
(e forse lo è veramente, 
ma i capelli ingannano). 
E ora, giusto per aiutarvi 
nella scelta, vi illustrerò 
tre motivi per cui questo 
dovrebbe essere 
® acquistato e tre per cui 
È non dovrebbe; dovrebbe 
essere comprato se: a) vi 
piacciono i giochi di 
corsa simpatici e molto 
longevi; b) avete dei 
soldi che vi avanzano e li volete spendere perché non sono vostri; c) avete una cravatta 
intonata, ma un giacca che non sa cantare. Non dovrebbe invece essere comprato se: a) 
non avete il PlayStation; b) non avete un televisore; c) il vostro permesso di soggiorno 
scade domani 
Chiaramente chi non si fosse riconosciuto nelle sei possibilità, può fare un po' come 
gli pare, del resto il gioco è bello perché e divertente, ma fa un po' senso tecnicamente. 
il problema è ingente, anzi direi che è infolla. 


eil 


Bi sempre una grande emozione quando davanti al televisore si presenta E si ricorda del bellissimo cartone animato chiamato “Il mio amico Rascal?”. lo 

«un gioco totalmente nuovo e incredibilmente innovativo. A tal rero molto piccolo allora, dovevo essere alto non più di adesso e avere un'età 
proposito mi ricordo quando vidi per la prima volta Doom: quel giorno inferiore a quella attuale, ma qualcosa, anche se poco, me lo ricordo ancora; più 

che a sufficienza, comunque, per escludere che lo sprite di questo gioco sia lo 
tm stesso Rascal della serie animata. 
GRIMZ00 gi © 02:53 Copia estremamente pedissequa dei vari Tomb Raider e affini, questo Rascal, non 

Di MI va considerato però un prodotto totalmente negativo, devo ammettere infatti di 
i essermi discretamente 
divertito a gironzolare come 
un ebete per i livelli, e 
inoltre bisogna considerare 
che i programmatori devono 
aver fatto un bello sforzo per 
far scomparire le texture non 
appena lo sprite si avvicina a 
lesse, o a far impazzire la 
| fonte di ripresa, in modo che 
un volta su due non ti faccia 
vedere dove stai andando. 
Complimenti, e poi dicono 
che non c'è più l'impegno di 
una volta nella produzione di 
giochi. 


pioveva e dai tombini della redazione usciva il solito fumo provocato dalle 
esalazioni di metano; la luce dei lampioni si rifletteva sulla moquette 
lucida, mentre qualche ragazza di facili costumi cominciava già a 
passeggiare per Ì corridoi (e pensare che i tram a quell'ora non passano 
nemmeno più). Da lontano vidi Marco e subito puntai gli occhi sul 
monitor, naturalmente li persi, Marco aveva delle carte migliori e, mentre 
gioiva, inserì inaspettatamente dei dischetti nel drive... era Doom, che 
bello, era talmente 
incredibile che pure le 
signorine facili si girarono 
estasiate. 

Da allora ho l'immagine 
fissa di quel gioco, anche 
perché i miei occhi che 
quella sera Marco vinse al 
gioco, non li spostò più di li; 
oggi, però, c'è anche e. 
Bomberman e non solo è doi 

bello e simpatico, ma è LIL 
anche ricco.... un gioco da 

sposare a tuiti i cost. 


er Nintendo 64 
n mio amico una 
volta, mentre stava 

ballando al Number One, 

si è preso una testata da 
una colonna 

(quell'infame), da allora 

ride sempre e ha gli 

occhi talmente strabici 

che va in giro a dire che 

sono conserti; beh, non ci 
crederete, ma quella 
colonna si chiama Sub- 

Zero. 

Curioso nome Sub-Zero, 

qual è il nome e di conseguenza, qual è il cognome? Si chiama così perché 

è uno scarsissimo sommozzatore? Sa farsi il nodo al grembiule quando 

cucina 0 se lo mette semplicemente al collo? Sono tutte domande che sub- 

pongo non avranno mai risposta, ma di sicuro io non avrò pace fino a 

quando non avrò placcato la mia curiosità e avrò portato la palla in meta. 

Chi leggendo il titolo del box credeva a un altro picchiaduro 

bidimensionale, si è sbagliato di grosso, questo Sub-Zero ecc, infatti, non 

solo non è un picchiaduro, 
ma non è nemmeno uno 
sparatutto o un puzzle 
game... si tratta di un 

platform, bidimensionale a 

scorrimento orizzontale per 

giunta. Ad ogni modo, 

tralasciando i motivi che mi 

hanno spinto a reputarlo un 

pessimo gioco (se proprio 
volete avere più informazioni 
andatevi a comprare 

ConsoleMania), direi che la 

domanda di fondo potrebbe 

essere: atragvhjahj? 


ra una mattina 
,come molte altre; 
la sveglia come sempre 
suonava alle cinque e 
trenta (orario limite per 
arrivare in tempo in 
caserma); dopo aver 
risposto al telefono 
come faccio 
regolarmente (nel 


Vist 


“4 dormiveglia non 


capisco mai qual è la 

provenienza dei suoni), 

mi alzo con le mie gambe (a mò di stampella), me le metto in 
spalla e comincio a correre; naturalmente la sera prima avevo 
organizzato tutto per non perdere troppo tempo la mattina nel 
vestirmi, ma altrettanto naturalmente, non mi ricordavo più 
niente; quindi presi le mutande e me le misi in testa, i calzini 
nelle orecchie, la canottiera intorno al collo sembrando alla fine 
un Hewok. Lo shock, ricevuto da una riflessione speculare, mi 
fece però rinsavire, ora 
sapevo come vestirmi, ma 
non sapevo dov'ero e allora 
tornai a dormire. 

Tutto questo preambolo per 
parlare nell'ambolo di Fifa 
98 per Nintendo 64, un 
gioco di calcio che fa paura 
{la paura infatti, come dice il 
detto, fa novantotto...), 
molto sportiveggiante e al 
tempo stesso ricco di sprite 
e fili d'erba. 

Lo scopo è vincere, mentre l'oroscopo consiglia ai Gemelli di non 
baciare in bocca i facoceri, 


om 


Aaa sentito parlare di una software house chiamata 
È tivision? Beh, io sono convinto di sì, del resto è 
decisamente nota nel mondo videoludico; sicuramente pochi 
sanno, però, che venne fondata nel 1980 da cinque geni 
ff informatici, chiamati nell'ambiente la “stella che fa sognare il 
BJ cielo”, si chiamavano Larry Kaplan, Bob Whitehead, Jim Levy, 
Alan Miller e David Crane. Abbandonarono l'Atari (allora appena 
Bi nata, ma comunque già da considerarsi una multinazionale) per 
fondare appunto l'Activision, casa che tra i vari capolavori sfornò 
Pittali. Programmato nel 1982 per Atari VCS da David Crane 
(autore tra l'altro anche di Ghostbuster), Pitfall entusiasmò subito 
r} il grande pubblico, sia per il suo stile grafico estremamente 
raffinato per il periodo (venne addirittura convertito 
successivamente su coin-op Sega, destino che capitò solo a 
pochissimi altri titoli, primo fra tutti Tetris nato originariamente 


per C-64) e sia perché era uno dei primi platform a offrire uno scorrimento orizzontale. 

Sorpresi della mia immensa cultura? Lo so, lo so, è che io sono un po' come Picasso, sono un grande esperto del campo (c'è il terreno acido e basico) e un 
profondo conoscitore del lessico; proprio come il pittore fiammingo (autore di splendidi quadri prima di intraprendere la via cubista), però, faccio a meno di 
esternare la mia immensa cultura per dedicarmi a ciò che più amo fare: il pirla. 


Ad ogni modo, Pitfall 3D non ha più molto da condividere con il bellissimo primo Pitfali, diciamo che rimane un discreto platform; ma il fascino, quello 
credo lo abbia perso dopo la realizzazione del seguito molti anni orsono. 
on queste 
ultime righe 


anche il mese di 
aprile sen'è andato, 
‘ogni mese è più 
difficile per me 
riuscire a scrivere, 
j la vista si appanna 


per Nintendo 64 

picchiaduro per Nintendo, non si sa come, non si sa perché, e non si sa chi li ha 

scelti, ma sono sempre stati piuttosto gnoffi. Sarà perché i programmatori erano 
ancora inesperti? Sarà perché non riuscivano a organizzarsi i tumi per andare a 
mangiare? Che confusione, sarà perché ti amo? Mah, da oggi, però, c'è Faigta 
Destinai (la pronuncia all'americana fa sempre un certo effetto), un picchiaduro 
alla Tekken che tira fuori 
una buona parte delle 


TomzIAR potenzialità del Nintendo > e la mente si 
FSE 64. , sfuoca man mano 
La struttura di gioco, pur | che passano i 


rimanendo all'apparenza 

piuttosto classica, riesce a risultare innovativa e coinvolgente, 
apportando alcuni accorgimenti indubbiamente lodevoli; primo fra 
tutti la possibilità di sottrarre le mosse all'avversario e riutilizzarle 


giorni. Anche gli 
spunti per scrivere 
qualcosa di diverso 
si fanno sempre 


dopo averle salvate su memory pack; inoltre, gli incontri non si più frugali; 
svolgeranno più alla maniera classica, cioè io ti stendo e vinco il fortunatamente, 
round, ma in base a come atterrerete il fallito, vi verranno attribuiti sono sempre stato 
da uno a cinque punti; vince per primo chi arriva a sette punti... un ottimo 
davvero notevole come idea, che vi garantisco, anche se non è veggente, quindi 


sembrato dalla spiegazione, è davvero un'ottima alternativa al 
solito tric e trac. 


guardo nel futuro e 
copio. 


PERUGIA Via Settevalli 
Tel. 5011430 


PERUGIA Via Marconi 45 
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PESCARA Via Milano 20 


Tel. 085/299217 
AL55ANDR)A C.so Marini 13 

Tel. 0131/236675 
VOGHERA Via Covini 10 

Tel. 0383/42973 


Pa Vuoi aprire un 
negozio di videogiochi? 
Chiama gli altri... 


Vuoi aprire un Big Bany Srote 
e vincere veramente? 


CONTATTACI ‘\ 


DISPONIBILE 
SOFTWARE PER 
LA COMPLETA 
GESTIONE DI 
UN NEGOZIO 
DI VIDEOGIOCHI 


UFFICIO MARKETING: VIA FIESOLE 175 - PERUGIA 
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BIGBANG@BIGBANG.IT 


Ma stò 
volando!... 


Joystick 3D STRIKER 
e casse SOUND FORC 


veramente a 3 dimensioni. 


CASSE SOUND FORC 


JOYSTICK 3D STRIKER 


RS ricerca e sviluppo srl 
Via degli Orefici, 175 - Blocco 26 Centergross 
Funo di Argelato (BO) 
Tel. (051) 86.66.11 fax (051) 86.66.86 
E - mail: rsricerca@mail.tin.it da RS rie 


tti QuickShot 


puiti in Italia 


ca e sviluppo. 
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L'INTERVISTA 


LUCIFERME - COSMORADIO 
(Polygram) 
(| Luciferme sono un gruppo di cui avrete sicuramente già 
| sentito parlare qualche tempo fa quando un loro singolo, “Ad 
occhi chiusi”, contenuto nel precedente CD, veniva 
trasmesso dalla maggior parte delle radio italiane. Dopo 
essere stati tra i finalisti di Sanremo Giovani nel 1997 e aver 
partecipato a Sanremo anche quest'anno, è giunto per loro il 
momento di lanciare il nuovo album, “Cosmoradio”. Essendo i 
Luciferme uno dei gruppi decisamente più promettenti del 
panorama italiano, siamo andati ad intervistarli : a rispondere alle 
nostre domande c'era Francesco Pisaneschi, voce del gruppo. 
Marco Prelini: Allora incominciamo con una domanda a cui non puoi stuggir 
siete stati a Sanremo, e probabilmente eravate uno dei gruppi meno ‘Sanreme: 
Come avete vissuto questa avventura? 
Francesco Pisaneschi: Mah, è una bella domanda... Diciamo che abbiamo 
partecipato volentieri dopo che la casa discografica ci aveva invitato a farlo, lo 
abbiamo preso come un rendere omaggio a quel singolo che ci aveva portato 
fortuna, anche se non ci aveva ancora condotto alla notorietà. L'abbiamo presa in 
modo molto goliardico, spiritoso. 
MP: Voi siete di origine fiorentina e, dopo un vero e proprio boom di artisti vostri 
concittadini verso la fine degli anni ottanta, c'è stata una stasi e non si sono più 
visti gruppi provenire da quella zona. Ora arrivate voi... 
FP: Beh sì, Il problema è causato dalla scarsità di posti che per 
“cantinari’ come noi di emergere, c'è ancora fermento, però 
per poter venire fuori. 
MP: | Litfiba sono una band fiorentina e qualcuno 
canzoni li ricordano molto. In realtà quanto vi 
FP: Beh, noi abbiamo una sottile parentela, 


sicuramente c'è = inoltre io 
Pelu (è vero, e la soi 


SPAZIO ITALIA 
GIANLUCA GRIGNANI - CAMPI DI _ 
POPCORN (Mercury) 
tornato, dopo un lungo periodo p negli stat Uniti 
ad "assimilare" la cultura locale, Gianluca Grignani e oggi si 
ripresenta al pubblico che l'ha amato prima (con “Destinazione 
Paradiso) e ignorato poi (con “la Fabbrica di Plastica). “Campi di 
Popcorm" propone dodici canzoni estremamente diverse tra loro ma legate 

da un filo conduttore abbastanza evidente: una ricerca melodica che piaccia 
anche al pubblico non soi lu. Direi quindi che quest timo prodi cl 
cantante brianzolo, _ un'eccellente via di mezzo tra la sua personale musicalit* 
@ melodie pi_ “popolari”, La prima canzone del CD _ "Baby Revolution", brano 
che sicuramente conoscerete tutti, ma sicuramente, il fulcro dell'album sta 

proprio nella title track; “Campi di Popcom”, non solo _ orecchiabile, ma _ 

anche estremamente romantica e ricca di poesia. Altre canzoni degne di 
nota sono “Candyman” e “Scusami se ti amo", sicuramente non facili 
e di indubbia classe narrativa. In sostanza un buon album questo 
del Grigna, da ascoltarsi con calma e con qualcosa di 
prezioso a cui pensare. 
Ratto 


SPAZIO LIVE 


PROZAC+ 
6/3/98 Slego, Rimini 
Nel numero scorso un acidissimo TMB vi ha 
parfato dell'album : questo mese vi presentiamo un 
breve report di una delle tappe del tour che sta portando 
Prozac+ in giro per l'Italia. Venerdì 6 marzo, il sottoscritto 
approfittava infatti di un fine settimana promettente per svernare în 
quel di Rimini e assistere a una performance della band di Pordenone. 
| Prozac+ sembrano abbastanza in forma, attaccano subito con canzoni 
tratte dall'ultimo CD e quando, come terzo brano suonano "Acido Acida”, 
in mezzo alla pista la gente incomincia a dare il meglio di sé. La scaletta 
viene percorsa a una velocità allucinant rtuna ci viene concessa 


Sara 
album (“Fenomeno”, “Betty Toss A. D — SIMPATICO (EMI) 
dell'altro loro grande successo: “Past | Guarda un po' chi si rivede, i Disneyland After Dark! Era 
dai tempi di “No a For Pilgrims” Da ‘avevo peso 
concerto scema con “Niki” e “Legami”. le tracce di questo “Simpatico” gruppo danese e per 
consolidato, | Prozac+ escono e rientre foro ritorno sulle scene del rock hanno scelto un titolo 
un bis. Questa volta però Gianmarco (il leade inquietante. “Simpatico”, pur non essendo nulla di 
sembra un pochino alterato ed esce dalla scena gri particolarmente innovativo, è un disco gradevole che fa 
alla prima fila. Evidentemente è uno strat del suo punto di forza la | Are] track, accattivante e 
pubblico fin troppo numeroso ad andare a n trascinante come poche. Qi 
buon concerto, non uno dei migliori, forse a caus problema del disco: = 
accorsi forse più per curiosità che perché veri fan dei ioni ai ‘energici come 


ha comunque dimostrato di saper fare divertire 
trovarsi davvero a suo agio su un palco. Se vi è 
vi consiglio vivamente quindi di andare a 
tappe in programma per il loro tour sono infatti co 
che passeranno sicuramente dalle vostre parti. 
Marco Prelini 


START 


famoso gruppo locale. 
‘anche dagli stessi posti, attingiar Ù 
e la fiorentinità si fa decisa sentire. Diciamo che 

sicuramente loro hanno ‘una strada e noi la percorriamo 

senza però seguirla precisamente, visto che siamo più pop che rock, 

MP: Cosa mi sai dire invece del nuovo album? lo ho avuto modo di 
ascoltarlo solo questa mattina, ma devo dire che quello che ho potuto 
sentire mi è decisamente piaciuto. Per esempio parlami un pa' dell'unica 


cover che vi è inserita. 

FP: Ah sì, “Il in desiderio che abbiamo voluto soddisfare, 

poiché l'album aveva va impronta molto “fine millennio”, proiettato nello 
di 


spazio, perciò per i iginale (“Doot Dot” dei Freur) ci sembrava 

proprio adeguato. Nell: ‘album riportiamo la problematica vita-morte, bene-male. Il 
testo di “Il viaggio” racconta di un personaggio che torna dal terzo millennio e viene 
a raccogliere nel nostro secolo una persona alutandola a varcare la soglia del 2000 
con uno spirito positivo. E' un po' la tematica di tutto “Cosmoradio". Devi intendere 
il disco come se fosse un unico brano, almeno noi l'abbiamo creato vedendolo in 

questo modo. Ogni brano è il seguito del precedente ed è legato agli altri. 
MP: “Cosmoradio” è, a quanto ho capito, un album abbastanza ‘tecnologico’, non 
quanto come contenuti. Tu come la vedi tutta questa 
sta entrando di prepotenza nel mondo della musica? 
lire le culture, è un modo per 
la musica. Serve per 


> 2 disposizione, che esso sia un 
empio cosa hanno fatto gli U2 con 


Satriani, leggermi 


di una pr» che in passato è forse st 
del prodigioso chitarrista, “Crystal Planet" 4a È 
che ci si può aspe 
emozionante. travolgente e adrenalinico, uno straordina 
viaggio in sella alla Ibanez delle meraviglie! Un album vario 
quindi, per nulla ripet 
forse cantare sui suoi pezzi non era proprio la cosa migliore da fare, le sue produzioni sono 
sempre state una spanna superiore agli altri. E non c'è Malmsteen che tenga... 
ancora bello! 


fe da un album 


: del resto da quando Joe ha deciso che 
Bello, bello e 


STEVE HOWE — QUANTUM GUITAR (Roadrunner) — 
| Mese di guitar hero questo e dopo Satriani eccoci di fronte 
all'ultima opera solista di Steve Howe, chitarra leggendaria 
degli Yes, Quantum Guitar è un disco particolare, molto di 
attori cieli facce di ile mul buo vecchio 

Steve (accompagnato alla batteria dal figlio Dylan) da tutto 

il massimo di sé con brani forse un po' troppo ruffiani ma 

dI scuo impatto; Un, viaggio ge da diversi 
generi musicali, di maniera 

certi versi “aa ‘è una scelta 

coraggiosa, dall'altro rischia di spiazzare l'ascoltatore meno 
smaliziato e casuale che potrebbe rischiare di rimanere 


ink e superi 
testualmente dalla press release) che 
non colpisce nel segno più di 
tanto... Peccato! 
Mao 
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MAO'S BOX 


MIND E 


NEAPOLIS (EMI) 

Tornano, finalment 
Jim Kerr e Charlie 
Burchili con il loro 
nuovo lavoro, “Neapolis”, 
il cui titolo è un ovvio 
omaggio e riferimento alla 

città campana, che i Sim 
Minds amano alla follia. Un 


disco abbastanza difficile e Nicol 


inizialmente “freddo”, lontano 


dalle sonorità suadenti e accattivanti di “Good 
News from the Next World", e sicuramente più 
lungo da metabolizzare rispetto ad alt lavori 
della band. Il singolo 


che la verve compositiva è 
esaurita, anche se forse un po' m 
eccessivamente costruita, e in 
lucida rispetto al passato. Ri 
seppelliti, quasi sovraprodotto, 
regala un'esperienza d'ascolto intimisti 
va ripetuta con attenzione per coglie 
ogni sfumatura. Le Uniche concessioi 
più classico e cristallino, del Sim 
ritrovano in brani come “War Babie 
a tratti si finisce. nella sperimenta 
pura, solitamente terreno fertile per m 
‘uscite speciali varie, come nel 
“Androginy", la traccia finale dell'album. 
“Neapolis” ‘segna comunque, se ci fosse 
bisogno di una conferma, la continua 
maturazione del gruppo. Insomma, un CD 
piacevole ma non del tutto convincente, 
con una registrazione non eccelsa, ma che 
mantiene comunque un pedigree di razza 
come quello che solo i Simple Minds 
Pssono of. 


J 
ERIC CLAPTON — PILGRIM 

(Reprise Records) 

Un album nostalgico. romantico e 
rilassato questo “Pilgrim”, ultimo 
disco del “viaggiatore” Eric 

Clapton che, reduce dagli Amr 
Award conquistati con il mai 
troppo lodato “Unplugged” e 
con la colonna sonora 
“Change The World", ci 


traspare una grande ricerca sonora e 
atta a rendere in chiave moderna 

i (come fi rock, il country e il blues 
oli a batterie funky e R&B. L'unico 
‘appunto che potrei muovere all'album è che 
probabilmente non offrirà nulla di davvero 
innovativo” ma forse è meglio così visto che, 
con “Pilgrim", Mr"Slowhand” offre al suo 
pubblico 75 minuti di melodie davvero piacevoli 
€ ottimamente suonate. 


la Rosa 
LOUISE - WOMAN IN ME (EMI) 
Ed eccola qui la donna più sexy del 
Unito, Louise, una ventunenne che, 
sinceramente, a me sembra 
ispirare tanta dolcezza 
piuttosto che pensieri 
peccaminosi... Ma 
passiamo olîre, e 
dedichiamoci 
ttutto al suo 
primo disco da 
solita, “Woman In 
le”. 


Louise, nota al più 
r aver realizzato una 
rillante cover del classico 
da discoteca “Let's Go Round 
Again. ha sformato up album veramente caino, 
senza pretese, orecchiabile e davvero godibile 
nella sha globalità. A parte qualche episodio di 
cui avremmo fatto \ ‘a meno e che 
risulta dar stucchevole, il CD è 
costellato da 16 brani baltabili e divertenti, tutti 
li che mettono allegria e 
ideale per qualsiasi 
a chi cerca contenuti è 
rimentali, adatto a 
un'oretta 


PROPELLERI 3 
DECKSANDRUMSANDROCKANDROLL 
(VIRGIN) 
Penso pi 
abbiate già sentito, 
trasmessa —da 
qualche radio, una 
canzone dal titolo 
“History 
Repeating”, can- 
tata da una voce 
non certo scono- 
sciuta, quella ap- 
Rortennte a, Miss 
hirley —Bassey, 
interprete di molte 
delle sigle dei film 
di 007. Bene, sappiate che il brano di cui vi ho 
‘appena parlato non c'entra quasi nulla con il 
resto del CD! Tutti gli altri pezzi sono infatti 
strumentali e appartengono a un genere che 
non sono ancora riuscito a definire. 
immaginatevi le sonorità dei Prodigy miscelate 
‘a musica underground, con un pizzico di 
€ di rock. Così forse riuscirete a immaginarvi. 
seppur vagamente, il contenuto di questo 
album. Questo disco è la prova di cosa si può 
fare fondendo batteria, organo hammond, 
chitarre e campionatori, una dimostrazione che 
la musica si sta sempre più orientando verso la 
tecnologia. Sconsigliato quindi a tutti coloro 
che non amano certe commistioni. Gli altri, 


rio che 


ProreuenmeRDi 


SAVE 
FERRIS 
IT 


MEANS 
EVERYTHING 
{Sony) 
Con qualche mese 
di ritardo ap- 
prodano ufficial- 
mente anche 
Italia i Save Fen 
uno dei gruppi 
attivi nella recente 
rifondazione” di 
un genere creduto 
per. molto tempo 
prima agonizzante 
€ poi morto come 
lo Ska. In “It 
Means Everything” i sette di Orange 
County affermano con decisione il 
proprio progetto di portare questo stile 
musicale oltre le soglie del terzo 
millennio: ritmi tipici dello ska e sonorità 
anni 50 mischiati con cura e attenzione 
a tipici giri di chitarra punk e pop, il tutto 
condito ga. accenni. di R&B, reggae © 
(molto) altro ancora. Un esempio del loro 
concetto di “alternative ska” è sicuramente il 
singolo in circolazione da parecchio tempo, 
quella “Come on Eileen” cover di un pezzo dei 
Midnight Runners' nella quale le intenzioni dei 
gruppo sî esprimono al loro meglio, offrendo 
Una prova più che convincente delle loro 
qualità musicali. Il CD, nonostante la relativa 
breve durata (ma 35 minuti per un gruppo ska 
non sono certo poca cosa, no?), propone altri 
brani degni di nota, come ad esempio “Nobody 
But Me" e “Everything | Want To Be". Se 
apprezzate questo genere, ma anche solamente 
e sapete stimare la difficile arte del reinventare 
e del riproporre, allora i Save Ferris sono 
ecisamente un acquisto fondamentale. 
AA.VV. HIT PARADE SUCCESSI 98 (Dig It) 
Ed eccola qui, l'immancabile compilation di 
musica commerciale, il “riassunto delle 
intate precedenti”, venti pezzi che abbiamo 
to nelle scorse settimane e sulle cui note 
ci agiteremo ancora per qualche tempo. Per 
‘chi ama questo genere di CD - generalmente 
da ascoltare a massimo volume in 
macchina 0 nella propria cameretta, per la 
gioia della mamma, > segnalo i brani più 
interessanti e noti della raccolta : “Vamos 
A La Discoteca” di Paradisio, “Come Into 
My Life” di Gala, “Singin In My Mind” 
degli Boys'R'Us, "Close The Door" di 
Regina e via dicendo.... 
Zampieri 


Grandi 
novità discografiche 
per questi primi giorni 
primaverili e iniziamo subito 

con un'importante uscita, il 
nuovo singolo di Alexia che torna 
dopo un'estate caratterizzata dal 
suo inconfondibile "Uh la la la”. E 
proprio la ritmica vincente di "Uh la 
la la” ritroviamo in “Gimme Love”, 
che ha tutte le carte In regola per 
essere il suo prossimo tormentone. 
Dopo aver realizzato successi in 


francese (“Encore un fois"), 
spagnolo (“Equador”) e inglese 
(“Stay”), — Sash ! propone 


“Primavera”... e stavolta si canta in 
liano ! La reginetta della dance 
italiana d'esportazione dei primi 
anni novanta è stata senza dubbio 
Corona che torna con il nuovo 
“Walking On Music", rispettando a 
pieno il genere musicale che in 
passato ha portato al successo 
"Rhythm Of The Night" e “Baby 
Baby". 

Un tutfo nel passato per i Cappella 
che pubblicano un doppio mix con 
il nuovo brano “U Tore My World 
Apart" e il loro primo grande 
successo “U Got 2 Let The Music" 
rivisto e remixato con sonorità più 
attuali, Nell'estate del 1996 ci fu 
in tutto il mondo l'esplosione dei 
Los del Rio con la loro 
“Macarena” : in realtà però ll 
singolo in Italia era già uscito nel 
1995 passando quasi del tutto 
inosservato. Stessa sorte 
probabilmente è toccata ai Los 
Umbrellos che ripropongono a un 
anno di distanza “No Tengo 
Dinero”, brano candidato a essere 
uno dei maggiori hit dei prossimi 
mesi. 

Eccellente il remix di Norman Cook 
di “Brimful Of Asha" dei 
Cornershop che conferma ancora 
una volta la tendenza a creare 
remix dance dei maggiori successi 
pop/rock : carenza di idee ? 
Probabile. Non mancano anche 
questo mese i consueti 
rimaneggiamenti di successi italiani 
e stavolta è toccato a Vasco Rossi 
(non nuovo a queste operazioni) 
con “Una canzone per te" e a 
Edoardo Bennato con il remix di 
Ivan lacobucci di “Le ragazze". In 
uscita per la fine di marzo “Found A 
Cure", il nuovo singolo di Ultra 
Natè e posso assicurarvi che quei 
pochi secondi del brano che sono 
riuscito ad ascoltare in RealAudio 
via Internet mi sono bastati per 
capire che si tratta di un probabile 
futuro hit. E con questo sono giunto 
al capolinea anche questo mese. Vi 
aspetto a maggio per scoprire quali 
saranno | primi dischi che 
balleremo quest'estate | 


romeno provino ad ascoltarlo. Lorenzo Nutini 
larco Prelini (isengard@dada.it) 
I CONCERTI 
CSI Tenax IRON MAIDEN Concerti (Tel. 02/48702726) | 11/4 
16/4 Faenza - 16/4 Padova - Teatro 29/4 Firenze - Palasport oppure Rovereto (TN) 
Palacattani Supercinema 30/4 Genova - Palasport HTTP 3) WWW.ROCKOLITMICONC/ | Sottosopra 
17/4 Senigallia (AN) 17/4 Torino « Teatro Colosseo 2/5 Pesaro - Palas CASINO ROYALE 18/4 Marghera (VE) 
© Mamami 20/4 Milano - Teatro Lirico 3/5 Roma » Palaeur 18/4 Milano - C,S. Leoncavallo Rivolta 
18/4 Perugia - Palasport 23/4 Zoppola (PN) » Club 5/5 Milano! Palavobis MURPHY'S LAW 23/4 Taneto di Gattatico (RE) 
Evangelisti Rototom 6/5 Trieste - Stadio Grezar 24/4 Milano - C.S. Leoncavallo Fuori Orarlo 
24/4 Biella - Palazzetto 24/4 Rimini » lo Club Pettînformazioni : Barley Aris ‘MODENA CITY RAMBLERS 24/4 Verona » Estravagario 
28/4 Rovereto (TN) - Palazzetto 2/5 Tavagnasco (TO) - TBC (Tel. 02/76009400) 25/4 Milano + C.S. Leoncavallo Teatro Tenda 


29/4 Vicenza - Palazzetto 
Per Informazioni + 


23/5 Sommacampagna (VR) 
Tour de Force Area Rock Fest 


MASSIVE ATTACK 
5/5 Milano - Palalido 


Per informazioni : Musicheadz 
(Tel. 0338/3545536) 


{Tel 06/37518551) 30/5 Urbino - Festival 6/5 Roma - Air Terminal E inoltre. 
ELIO E LE STORIE TESE Per informazioni : ColorSound 7/5 Napoli - Palapartenope JANET JACKSON 
13/4 Lugo (FE) (Tel. 02/83301241) 9/5 Nonantola (MO) - Vox Club 5/5 Milano - Forum 
Discoteca Baccarà JUDAS PRIEST 10/5 Pordenone - Rototom USTMAMO 
15/4 Firenze 19/4 Milano - Palalido Per informazioni : Milano 10/4 Firenze - Auditorium Flog 
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2/5 Biella - Babylonia 
7/5 Aosta - Teatro Giacosa 
8/5 Cortemaggiore (B0) 
Fillmore 


END 


IN DISCOTECA 


TGM 


Dì una sceneggiatura di Michael Crichton - già noto per aver 
scritto parecchi romanzi di successo, come Jurassic Park - è 
in arrivo Sfera. 
Dustin Hoffman e Sharon Stone sono i protagonisti di un'avventura 
straordinaria sul fondo dell'oceano. Insieme a Samuel L. Jackson, in un futuro 
non troppo distante dal nostro, interpretano il ruolo di un gruppo di scienziati, 
inviati dal governo a studiare un relitto oceanico di enorme interesse 
scientifico: un'astronave aliena 
Per riuscire a studiare il relitto, 
l'équipe di scienziati viene mandata 
sul luogo e, con sofisticate 
attrezzature, la squadra sì mette 
subito al lavoro. Esplorando la 
navetta aliena viene trovata 
una sfera dorata 
molto 
particolare. 


composta da metalli sconosciuti, apparentemente 
refrattaria alle normali leggi fisiche (in particolare a 

quelle dell'ottica) e, soprattutto, molto ciarliera. Sì, la 

sfera sembra possedere un'innata propensione alla 

comunicazione e, tramite il computer della base sottomarina, comincia a 
lanciare svariati messaggi. Da dove viene la sfera? Quale segreto nasconde? E 


In arrivo nelle sale cinematografiche 
una nuova pellicola tratta da una 
sceneggiatura di David Mamet, che 
con la regia di Lee Tamahori vi 
condurrà nelle lande ghiacciate della 
Alaska, dove l'avventura non conosce 
limite 

Sopravvissuti a un incidente aereo, un 
intellettuale 

miliardario 


(Charles pEr 
# 


quale - si renderà conto che il pericolo 
maggiore è rappresentato proprio dal 
compagno di sventura, che potrebbe 
tentare di tutto pur di portare a casa 
la pelle. 
Subito dopo l'incidente aereo, 
Charles e Bob 
dovranno cercare 
di fare 


affidamento 
solo su loro 
stessi, mentre i 
pericoli di una natura 

incontaminata incombono sempre più, 

man mano che passa il tempo. 

Terzo protagonista d'eccezione è Bart, 

uno splendido Grizzly, già protagonista 

di successi come “L'Orso 

passioni” e la serie TV “Gryzziy 


Martin), 

interpretato da 

Anthony Hopkins, e 

un celebre fotografo di moda (Bob 
Green), Alec Baldwin, si trovano a 
dover lottare per la propria 
sopravvivenza nell'inospitale regione 
del Nord America. Ben presto uno dei 
due protagonisti - ma non vi diciamo 
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TGM 


di Andrea Fattori e Sabrina Rossi 


soprattutto, 
quali sono le sue 
intenzioni? Mentre il film si 
sviluppa ruotando intorno a questo 
misterioso oggetto, il comportamento 
dei membri della spedizione comincia 
a cambiare... e non certo in meglio. | 
sospetti ricadono sull'influenza della 
sfera stessa, ma chissà che la verità 
non sia un'altra. 
Lo strato scientifico, come accade 
sempre nelle opere del professor 
Crichton, avvolge completamente la 
Vicenda, che a tratti si perde forse troppo 
su questo aspetto, a discapito della tensione. 
Film horror-fantascientifico, Sfera vi porterà nelle 
profondità dell'oceano, alla scoperta di un misterioso e 
agghiacciante segreto. Siete pronti per l'immersione? Ad 
Aprile, nelle sale. 


Adams", che in 
tutta la durata 

del film cercherà 

di trasformare i N ) 
due infelici 

sopravvissuti in 

succulenti 

pranzetti. 

La presenza di Bart 

sul set, secondo il 

regista, è stata 

fondamentale per la riuscita 

della pellicola. Tamahori ha voluto 
catturare l'essenza più cruda della 
natura selvaggia e, grazie 
all'interpretazione formidabile del 
plantigrado, Lee è riuscito a creare 
una delle più terrificanti scene viste 
sul grande schermo. Le riprese con 
l'orso - spiega il regista - sono state le 
più difficili da realizzare, e ci sono 
voluti giorni per studiare e progettare 
le scene, affinché apparissero 
assolutamente reali e, allo stesso 
tempo, “selvaggiamente furiose”. 
L'Urlo dell’Odio”, anche se 
apparentemente ambientato in Alaska, 
è stato completamente realizzato in 
esterni tra le inospitali valli delle 
Montagne Rocciose, in Alberta, 

Per riuscire a impersonare al meglio i 


propri 
ruoli, gli 
attori sono stati 
sottoposti a dure prove - lezioni di 
alpinismo e di sopravvivenza in climi 
polari - e il risultato è senza dubbio 
stupefacente. Per rendere 
assolutamente credibile il film, la 
produzione ha poi girato alcune scene 
di paesaggi veramente impervi e 
pericolosi, al punto che sono stati 
necessari gli elicotteri per trasportare 
tutto l'equipaggiamento, e la 
preparazione degli attori in queste 
occasioni è stata utilissima, 
Se volete ammirare ambientazioni 
suggestive e siete alla ricerca di un 
film che possa trasmettervi foi 
emozioni, “L'Urio dell'Odio” fa proprio 
al caso vostro. 


Ap 


® Ernie e Lars Smuntz, alla morte del padre, 
scoprono di aver ereditato una vecchia casa di 
immenso valore. Naturalmente i due fratelli cercano subito di venderla e di 


intascare l'immensa fortuna, per coronare 


finalmente i propri sogni di 


ricchezza, ma un piccolo ostacolo, assolutamente inaspettato, potrebbe 
mandare a monte la vendita. Un piccolo topolino, inquilino della casa ormai 
da parecchi anni, non vuole essere sfrattato, e userà tutti i mezzi a propria 
disposizione per affermare le proprie ragioni. Ha così inizio una paradossale 


caccia al topo, che sicuramente strapperà 


parecchie risate agli spettatori. 


Quello che all'inizio sembra un banale problema, 
ben presto si trasforma in una vera e propria 
guerra senza esclusione di colpi. Per prima 


cosa, 


i due fratelli tentano di stanare il 


topo con l'aiuto di un gatto famelico, 
quindi provano ad assumere un 
derattizzatore, un vero e proprio 


esperto sterminatore di topi 


Il folle 


disinfestatore, di nome Cesar - 


interpretato da Christopher Walker - si 


presenta bardato di tutto punto, come sel 
dovesse iniziare una vera e propria guerra 
all'ultimo topo, ma basteranno qualche 
quintale di veleno a demoralizzare il dispettoso 
roditore? Naturalmente no, e qui ha nuovamente 
inizio la guerra che vede le parti impegnate a escogitare le trappole più 


Impensate 


® Art Jeffries è stato un ottimo ge 
del FBI fino a quando, a causa di 
ripetuti attacchi nervosi, è stato trasferito 


nte 


in stile Tom e Jerry - che si protraggono fino alla fine della 


Un Topolino sotto sfratto 


pellicola. 


Le scene con il topo sono state girate con l'aiuto di un 
pupazzo elettronico, un'immagine computerizzata e, soprattutto, utilizzando un 
gruppo di topolini in came e ossa. Il pupazzo è stato utilizzato per lo più nei 
primi piano, quando era necessario cogliere dei movimenti e delle espressioni 
impossibili da ottenere con un topo vero. Grazie 

all'addestratore di animali Boone Narr, che con l'aiuto 

dei propri collaboratori ha addestrato 60 topi a 

compiere tutte le azioni previste dal copione, i 


roditori si sono trasformati in perfetti atto 
il cacciatore di topi a quattro zampe, 
felino di nome Catzilla - già il nome dice 
tutto! - la produzione ha dovuta sottoporre 
ben cinque gatti a mesi di duro 
addestramento. Per riuscire a trasformare 
dei gatti comuni nella creatura diabolica 
che appare nel film, sono stati necessari 
poi alcuni ritocchi al computer. Insomma, 


grazie all'abilità dimostrata sul set da felini 


e roditori, il risultato è sorprendente. Si 
tratta di una pellicola dinamica, adatta a 
coloro che amano divertirsi innan: 


siamo abituati 


Codice Mercury 


in un reparto non operativo. Art, chel 


ha sempre dato tutto se stesso nel proprio lavoro, ora] 
chiuso in un ufficio, si sente inutile e, 
soprattutto, abbandonato dalla stessa 
agenzia governativa che fino a ierî 
rappresentava tutta la sua vita. 
Quando gli viene affidato il caso di 
sorvegliare e proteggere un bambino 


autistico di nove anni 


Simon - la 


noiosa routine che guidava fino a 
quel momento le giornate 
dell'agente Jeffries viene 
finalmente spezzata 
Simon, infatti, è riuscito 
a penetrare gli archivi 
governativi, ed è riuscito a 
decifrare un codice militare di 


massima sicurezza, 

denominato Codice 
Mercury, e ora 

rischia di essere 


ucciso, 


Per paura che tutti 
i segreti delle più 
potenti organizzazioni 

governative americane 
possano venire rivelati al 
mondo intero, creando non poco 


@ 1839. Un gruppo di trentanove prigionieri africani si 
ribella ai propri aguzzini, dando il via 


all'ammutinamento della nave 
negriera Amistad. Catturati, mentre 
cercavano di prendere il largo diretti 
a casa, vengono portati di fronte a 
un tribunale americano, che 
pretende sia fatta giustizia. 

Per cercare di sopravvivere, gli 
schiavi dovranno contare solo su 
loro stessi, e saranno costretti a 
fronteggiare la giustizia di un paese 
straniero, che preferisce vedere un 


gruppo di schiavi morti piuttosto 
che donare loro la libertà 
Fortunatamente una persona decide 
di intraprendere una furiosa 
battaglia legale in favore degli 
schiavi, denunciando le ingiustizie e 
l’assurda pretesa degli uomini 


imbarazzo, il Colonnello Nicholas 
Kudrow (Alec Baldwin), alto ufficiale 
della SNA - National Security 
Agency - farà tutto ciò che è in 
suo potere affinché Simon venga 
rintracciato e, se necessario, 
eliminato. 
Solî e in mortale pericolo, Art e 
Simon dovranno cercare di 
sfuggire alle inquietanti forze che 
li minacciano e, per salvarsi 

saranno costretti a 

nascondersi; ma 
sarà sufficiente 


questo per fermare 
il potere del governo degli 


Stati Uniti? 


Dopo aver assunto l'aspetto del più terribile 
freddo killer che sia mai esistito in "The 
Bruce Willis torna sul grande 
schermo nei panni di un nuovo eroe 
romantico in “Codice Mercury”. 
Come da copione, risalendo da una situazione 
all'inizio drammatica, il personaggio di Bruce, 
durante lo scorrere della pellicola, riesce a 
superare le difficoltà della vita, riscoprendo in se 
stesso quella forza che lo porterà alla redenzione e 
che, naturalmente, alla fine lo consacrerà eroe. 


Jackal 


bianchi di 

possedere la vita 
di altri loro simili. L'ex 
Presidente John Quincy 
Adams - l'ultimo dei padri 
della rivoluzione americana - 
decide di portare il caso alla 
Corte Suprema e, mentre il 
rischio di mettere in 
discussione le fondamenta 
del sistema giuridico 
americano, si fa sempre più 
alta la voce dei prigionieri 
che chiede disperatamente la 
libertà. Morgan Freeman e 
Anthony Hopkins, diretti da 
Steve Spielberg, nella vera 
storia dell'ammutinamento 
dell'Amistad, a marzo nei 
cinema 


i feroce 


a situazioni 
ilaranti e, allo stesso tempo, assurde, in un 
mondo non regolato dalle leggi della logica a cui 
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SNES MDRIVE GBOY 
GGEAR PSX 


SONY PLAYSTATION 
L.299.000 


NINTENDO ULTRA 64 
L.299.000 


SPESE POSTALI L.12.000 
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TITOLO CD ROM 


Abo Odyssoy 5.000 
Actua Golf 2 95,000 
Actua Ice Hockey 95.000 
'Actua Tennis 85,000 
Broken Sword IlITA 95.000 
Cart Precision Racina 95.000 
Civil war 2 85.000 
Croce 95.000 
Dark Colony 95.000 
Death Trap Dungeon 105.000 
Dementia 95.000 
Diablo 2 Tel 
Dreams To Reality 105.000 
Eayvot 

F? Racing 

Fallout. 

Fifa 98 World Cup 
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Heavy Gear 95.000 
122 Raptor. 95,000 
Jedi Knight ‘95.000 
Joint Strike Fighter 105.000 
Land Of Lore Il ‘95.000 
Men In Black 105.000 
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‘Seven Kingdoms 95.000 
Shadow Master 85.000 
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Ultima Collection 135.000 
Ultimate Race Pro 
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Nuclear Strike 95.000 
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75.000 
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‘95.000 
S.Pang Colletion 95.000 
Sega Rally Deluxe 105.000 
Sega Touring Car Champion —95.000 
‘Shadow Warrior ‘95.000 


Shivers 2 Ita ‘95.000 
Sid Maiers Gettysburg 105.000 
Sim Safari Tel, 
Steel Panthers 2 85,000 
The Reap 95.000 
Toca Touring Racer Car ‘95.000 
Total Annihilation 95,000 
Ultima Online 110.000 
Unreal 95,000 
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LELAMASUIRA DI MANARA 
UNTELA DADOÌ 


IL GIOCO DEL KAMASUTRA 


Un irresistibile “erotic game” interattivo, 
disegnato da Milo Manara. 

CD ROM per Macintosh e Windows. 

L.79.000 (IVA inclusa) 


Nelle migliori librerie, 
computer shop 
e Apple Center 


MONDADORI 


{ (®) TETCINIOITI NIGI LTETMIMII 


PRIMAVERA! RITORNANO LE 
RONDINI... E TORNA ANCHE IL 
BUS SERIALE UNIVERSALE. 


Esseri di muovo qui. Un altro 
giorno si dipana, il tempo passa 
inflessibile, il mio futuro si proietta 
davanti a me e già mi vedo spettatore 
passivo subire ciò che il fato ha in 
serbo per il mio corpicino fievole 
(grazie, Duspa) in balia degli eventi 
che mi dovrebbero vedere 
protagonista. La realtà è che devo 
consegnare il TecnoTGM tra due ore 
e, benché questi ottomila caratteri 
siano già tutti ordinati e bell'è che 
pronti nel mio cervelletto, sembra non 
vogliano saperne di essere trasferiti 
su carta (0 schermo che dir si voglia). 
Ci proverò lo stesso, anche perché 
mai e poi mai vi lascerei nell'oblio, 
cominciando da un breve sunto della 
puntata precedente. 

L'USB è il dispositivo destinato in 
breve tempo a soppiantare le porte 
presentemente usate nei PC: quelle 
seriali (tipicamente utilizzate per il 
mouse) e quelle parallele (stampanti, 
scanner). l'acronimo sta per 
Universal Serial Bus e vuole proprio 
indicare la flessibilità del nuovo 
sistema di collegamento tra PC e 
periferiche, oltre all'adozione di un 
protocollo seriale (cioè su un solo 
cavo, ovvero “un bit alla volta”) per lo 
stesso. Il mese passato avevo 
spiegato la sua architettura 
gerarchica e avevo proposto una 
figura che illustrava quest'aspetto dal 
punto di vista dei collegamenti fisici: 
nella Fig. 1 potete vedere un'altra 
interpretazione, questa volta “logica”, 
che mostra appunto la gerarchia delle 
periferiche collegate al bus USB come 
una piramide alla cui cima c'è il PC 
stesso. Vi ricorderete poi che avevo 
accennato alla notevole capacità di 
questo bus di supportare il 
collegamento/scollegamento di 
periferiche “a caldo”, ovvero senza 
dover riavviare il computer e forse 
neppure le stesse applicazioni 
(programmi). Vediamo un po' come 
funziona questa nuova incarnazione 
della filosofia lanciata come 

“Plug’n’ Play", cominciando dal cavo 
stesso. Questo sarà composto da 
quattro fili, due per l'alimentazione 
(tensione alta e terra) e due per i 
dati, denominati D+ e D-. 
Contrariamente a quanto affermato 
nell'ultimo TecnoTGM (mi ero fidato 
di una fonte inaffidabile), i cavi 
destinati alla trasmissione di dati 
sono due non per supportare la 
comunicazione bidirezionale, ma 
perché la tensione destinata a 
rappresentare ogni bit verrà calcolata 
come la differenza di potenziale tra i 
due cavi stessi. Quindi, due pezzi di 
filo ma un solo bit espresso come 
differenza tra le tensioni imposte ad 
ognuno di essi. 

La rilevazione istantanea di un 
collegamento/scollegamento di una 
periferica USB al bus sarà 
determinata proprio dal salto di 
tensione rilevato sui due cavi D+ e 
D- da parte del PC. Al momento del 
collegamento di un dispositivo farà 
seguito una fase di assegnamento di 
risorse durante la quale il master del 
bus, ovvero l'host USB integrato nella 
motherboard, assegnerà alla periferica 
un ben preciso indirizzo (porta) al 


quale farà poi riferimento per 
l'input/output della stessa. Parimenti, 


una volta rilevata sul bus dati la 
variazione di tensione dovuta allo 
scollegamento di una periferica, l'host 
provvederà a liberare le risorse 
precedentemente utilizzate da questa 
rendendole disponibili per altro uso: 
oltre all'indirizzo della porta stessa, 
potrebbe trattarsi di banda passante o 
anche potenza elettrica (infatti molti 
dispositivi USB saranno alimentati 
direttamente dal bus). 


Passiamo ad altro: il prossimo 
argomento sarà più gradito ai lettori 
meno interessati agli aspetti tecni 
teorici delle nuove tecnologia e più a 
quelli pratici derivanti 


Figura 1: l'architettura gerarchica dell'USB 


garanzia viene a cessare”. Addirittura 
qualcuno appone sigilli sul case, 
manco fosse la ceralacca delle bolle 
papali! Ebbene, sappiate che non 
possono assolutamente farlo; sarebbe 
come vendere una macchina con il 
cofano sigillato. E se poi volete 
aggiungere un hard disk o un po' di 
RAM? Dovete tornare da loro? 
Nient'affatto, semmai se aprite un 
hard disk o cose simili la garanzia 
relativa viene (giustamente) a 
cessare, ma si tratta evidentemente 
di un altro paio di maniche. Ma 
torniamo a noi...). 

Nel poco spazio che mi rimane volevo 
accennare al funzionamento del 


dall'applicazione delle stesse. A 
costoro farà piacere sapere che, con 
tutta probabilità, l'USB permetterà 
una drastica semplificazione di quella 
famigerata fase nota come: “OK, ho 
collegato tutto, ora devo instaliare i 
driver”. Questo è uno degli aspetti 
che sono stati presi in massima 
considerazione dai progettisti, che si 
sono sforzati di ridurre la complessità 
di un'operazione spesso frustrante (lo 
sapranno bene i molti di voi che 
hanno dovuto sudare sette camicie 
per far “riconoscere” al PC una 
periferica perfettamente funzionante 
ma, chissà perché, a lui sgradita...). 
Il risultato di tanti sforzi è che nella 
grande maggioranza dei casi non sarà 
necessario fare proprio nulla: una 
volta riconosciuta, la periferica USB 
sarà in grado di “scaricare” e 
installare sulla macchina ospite il 
proprio driver, grazie a un approccio 
che favorisce i dispositivi “intelligenti” 
di cui è sempre più imminente una 
vasta diffusione. Ma non è finita qui: 
secondo Intel l'adozione del Bus 
Seriale Universale sarà spesso in 
grado di eliminare la necessità 
inserire nuove schede nel PC, con i 
notevoli vantaggi che questa cosa 
comporta. Infatti la maggior parte 
delle funzionalità delle schedazze o 
adattatori che ora come ora dobbiamo 
schiaffare in uno slot ISA o PCI sono 
state implementate via software: un 
ulteriore duplice vantaggio, in quanto 
gli utenti esperti potranno evitare di 
riempire il proprio case di pezzi fino 
all'esaurimento, quelli inesperti non 
dovranno sobbarcarsi un'operazione 
tutt'altro che tranquillizzante per un 
neofita [a questo proposito 
concedetemi una digressione: 
continuo a ricevere mail da gente 
che, secondo il loro negoziante, non 
ha il diritto di aprire il case del 
proprio PC perché altrimenti “la 


La cosa buffa è che il concetto di 
“gettone che indica il turno" è stato 
utilizzato molto tempo fa sulle reti 
locali IBM, dette appunto Token Ring, 
ora cadute in disuso in favore delle 
più semplici e pragmatiche 
Ethernet... ma non divaghiamo. Una 
volta che la prima fase, che potremo 
chiamare di indirizzamento, è 
conclusa si passa alla vera e propria 
comunicazione dati. Il pacchetto in 
questione ha lunghezza variabile, fino 
a un massimo di 1K: considerate che 
tipicamente le “transazioni” in 
questione sono brevissime - pensate a 
un mouse o una tastiera, che 
genereranno un pacchetto a ogni 
movimento 0 tasto premuto. Come 
vedete il problema è trasmettere 
velocemente tanti brevi pacchetti, 
non certo fare un FTP! 

Infine, il protocollo prevede che la 
comunicazione venga terminata da un 
pacchetto di “handshake", 
letteralmente “stretta di mano”, 
all'uopo di segnalare che la 
trasmissione è andata a buon fine. 
Questo pacchetto viene inviato dalla 
destinazione corrente della 
trasmissione dati (che quindi può 
essere una periferica 0 il PC stesso) e 
tipicamente sarà di tipo ACK, ovvero 
Acknowledge (“ricevuto”). Sono 
comunque previsti altri tipi di 
handshake, come NAK che 
ovviamente sta per Not Acknowledge 
o addirittura STALL (che signific 
non so più che fare della mia vita, 
sono basito e fievole). In Fig.2 potete 
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Figura 2: il formato 


Data 


3 bite 
Start of Frame 


dei pacchetti principali 


protocollo USB vero e proprio. L'ho 
trovato molto interessante perché 
‘sembra mutuare molti aspetti dalle 
nuove tecnologie di rete... vediamo 
come funziona. 

ll chipset della motherboard, master 
dell'USB, tiene il bus costantemente 
attivo inviando un pacchetto “Start Of 
Frame” ogni millisecondo a mo' di 
clock. La banda è condivisa tra tutte 
le periferiche, che si “spartiscono” il 
quanto di tempo suddetto, della 
durata di un millisecondo, che prende 
il nome di Frame. Per capire chi deve 
leggere/scrivere sul bus ogni 
comunicazione comincia con l'invio di 
un “token”, letteralmente gettoni 
questo contiene l'indirizzo del 
dispositivo USB che è il destinatario 
corrente della comunicazione. In 
pratica, ogni periferica esamina il 
campo “indirizzo” del token e lo 
confronta con la porta che gli è stata 
assegnata al momento della 
connessione; se coincidono capisce 
che è il suo tumo di scrivere (0, 
altemnativamente, mettersi in ascolto). 


appunto vedere la struttura dei 
pacchetti citati, se proprio ci tenete. 


Che dire in conclusione? lo stesso 
devo ammettere che prima di 
documentarmi per questi due ultimi 
TecnoTGMss (notate il plurale) non 
sapevo pressoché nulla dell'USB; ora 
come ora la trovo una delle tecnologie 
più promettenti in direzione di 
un'architettura PC più moderna, 
potente e flessibile. Non godrà della 
vasta eco di una Voodoo 2 0 simili, 
ma sono convinto che ben presto tutti 
impareranno a conoscere l'USB e si 
tallegreranno della sua esistenza. 
Devo aggiungere qualcosa? Se fossi 
Raffo improvviserei un'esilarante 
filastrocca, se fossi il Boss banferei 
qualcosa, se fossi SS 
a banfare ancora di pi; 
al mio nuovo maestro di vita, 
Duspa, e mi basisco fievole. STALL! 


Au revoîr.. 
Stepanous “motherboard clonazza' 
Gaburri 


IL PASTORE 


UNA DOMANDA NON PROPRIO 
FACETA... 


Jaro Pastore, vorrei renderti 

partecipe di una mia esperienza 
alquanto strana di overclocking. Tutto 
cominciò circa un mese fa quando 
decisi di dedicarmi a questa pratica 
acquistando una scheda madre ASUS 
TX97-E e una CPU Intel 166MMX con 
l'intento di lanciaria a 83 MHz per 
2.5: la non indifferente velocità di 
210 MHz. Il mio unico risultato fu di 
rendere totalmente inutilizzabile il 
lettore floppy, senza riuscire peraltro a 
ottenere i 210 MHz. Lasciando da 
parte il floppy (la cui rottura ho poi 
scoperto non essere collegata al 
tentativo di overclock) (volevo ben 
dire, ndPastore) non riuscivo ancora 
ad avere un BUS più veloce dei 
canonici 66 MHz (neanche 
abbassando il PIO mode). A questo 
punto ti chiederaî: cosa c'entra la 
RAM? Bene, stamattina, ore 9 circa, 
ho avuto l'illuminazione: avendo io 
due SIMM di EDO RAM da 8 mega e 
due da 16 ho voluto provare tutte le 
combinazioni possibili: - 8 8 16 16 (la 
configurazione che avevo all'inizio) 
non più di 66 x 2.5 -16 160 0: fino 
a75x2.5-8800:finoa83x2. 
5 (finalmente! ) - 16 16 8 8: fino a 
83 x 2.5 (e qui mi sono fermato). 
Ora ti chiedo: c'è un motivo per tutto 
ciò? Grazie 


Davide. 


il motivo c'è 
‘eccooomeee: il tuo computer non 
gradiva più l'umiliazione di vederesi 
montati dei volgari moduli di RAM 
EDO e ha cercato quindi di 
convincerti a fare un 
aggiornamentoooo! Ma poi, visto 
che non demordevi, si è arresoooo 
all'evidenzaaaa! Parlando più 
seriamente posso dirti di non essere 
mai incappato in nulla del genere... 
Potrei comuuunqueeee ipotizzare 
che le due coppie di EDO che monti 
sulla tua scheda madre abbiano dei 
timing differenti. In teoria il bios 
dovrebbe funzionare al tempo di 
accesso più basso (0, al massimo, lo 
dovremmo poter impostare noi nelle 
opzioni dello stesso)... Tu lo avevi 
fatto? E poi, che bios monta la TX 
97? Mi pare si tratti di un Award, 
ma non ne sono comunque sicuro... 
In definitiva, quindi, non sono in 
grado di rispondere in modo 
adeguato alla tua domandaaa, 
anche per mancanza di 

informazioni... Prova a controllare 
quello che c'è scritto sui chip di 
memoria dei tuoi banchi, le ultime 
due cifre dovrebbero indicare i 
timing. Una volta fatto questo i casì 
sono due: 1) se sono uguali non 
saprei proprio cosa rispondertili 
Provvederei comunque a sostituirli 
tutti e quattro perché non sono 
professionaliiii! 2) i timing sono 
diversi, il bios è troppo professionale 
€ ha fatto dei pasticci con le 
impostazioni dei tempi d'accesso. 
Una combinazione sembra 
funzionare in modo adeguato, le 
altre no... Tieniti quella e non 
preoccupartiiii 


IL CONDIZIONATORE PER IL PC! 


Ce Pastore, sono in possesso di 
suna Asus TX97 con un K6 233 
non overcloccato. Tramite bios 


RISPONDE 


(versione 108) vedo che la 
temperatura arriva anche a 77°C. La 
pasta siliconica c'è, la ventola 
tachimetrica con un bel dissipatore 
pure. Ho abbassato il voltaggio a 2.9 
e i gradi sono scesi a 70. Il tutto 
funziona anche a 68*3. 5 (687?? 
NdPastore). L'unico mio dubbio rimane 
il case, un vecchio desktop con poche 
prese d'ariase: se lo apro la 
temperatura scende, che cosa faccio? 
Devo comprare un condizionatore??? 


{- Domanda davvero interessante 
questaaaa! lo ti suggerirei di 
acquistare subito un bel 
condizionatore professionale, ma 
sono sicuro che sarei l'unico che 
spenderebbe così tanti soldi per la 
salute del proprio compuuuuteeer! 
(Appunto, NdD). Altro suggerimento, 
che comunque richiede l'esborso di 
una somma di denaro che può 
aggirarsi intorno alle 100.000 lire è 
l'upgrade del case con qualcosa di 
maggiromente ventilato. Soluzione 
più furba è quella di praticare dei 
fori nel case e quindi piazzarci una 
bella ventolona fantozziana come 
quelle contenute all’interno dei 
trasformatori: il piazzaria in modo 
che si trovi di fronte a quella del 
trafromatore stesso per fargli portare 
dentro aria sarebbe l'ideale. in più 
potresti scaricarti un simpatico 
programmino che si chiama CPUidle 
(usa un motore di ricerca per 
trovarlo, l'indirizzo proprio non me 
lo ricordo): esso provvede a 
“bloccare” la CPU negli idle time, 
ovvero quando essa non sta facendo 
nulla. COn il KG la riduzione 
termica è garantita (potresti anche 
scendere di una 20 di gradi). Spero 
di aver risolto i tuoi problemi... Tieni 
comunque in considerazione il fatto 
che i bios che rivelano la 
temperature della CPU solitamente 
sono portati ad esagerare, quello 
della TX 97 compreso. 


ANCORA OVERCLOCK! 


ve, o Pastore! Mi sarebbe piaciuto 

dire “overclockati te salutant” ma 
l'ha gia detto qualcuno..... Un saluto 
alle pecorelle e al computer di te 
medesimo. Chi ti scrive è Virus. 
Dispongo di scheda madre ASUS P/I- 
XP55T2PA4, processore INTEL 133 
(66x2), S3 VIRGE con 2Mb di RAM, 
64 Mb RAM (2 SIMM da 32), Sound 
Blaster AWE 64, ventolino a due 
velocità (giuro!), CD-ROM Pioneer 
12X, Modem Internet Blaster 33.6, 
stampante EPSON Stylus Color 600, 
monitor NEC C500 15”, Joystick 
Logitech Wingman Warrior. A 
proposito, non so perché ho citato 
anche monitor, joy, modem, 
stampante e lettore CD: NON 
C'ENTRANO NIENTE! La mia 
domanda è questa: visti i settaggi 
possibili della CPU (50, 55, 60, 66 
MHz x 1.5, 2.0, 2.5, 3 0) mi 
conviene portare il sovracitato chip a 
150 (60x2. 5)? Posso avere 
probremi? Che altre soluzioni potrei 
adottare? E aggiungo anche che 
questa è una configurazione 
provvisoria: a breve avrò 3DFX, 128 
Mb RAM, ISDN, Pentiumll 233, CD- 
ROM 24X (non 24X Max! 
masterizzatore, scanner... Potrò mai 
competere col Tuo agglomerato di 
bordini neri e tecnologia? 


Fabio Virus. 


Per quanto rigurada l'ultima 
domanda, ti dico subito che la cosa 
è estremamente difficileeee! Per 
essere meglio di meee bisogna 
impegnarsi a fondoooo! (E 
soprattutto essere dei mentecat 
NdD). Ma passiamo pure oltre.. 
sconsiglio innanzitutto l'overclock del 
tuo P133 a 150 a 60x2.5: in primo 
luogo potrebbe non riuscire (ho già 
più volte spiegato che molti P133 
Intel presentano il moltiplicatore 
bloccato a x2; in pratica quello 
esterno impostato dalla scheda 
madre non viene nemmeno preso in 
considerazione). In secondo luogo 
abbassare la velocità del chipset, 
della memoria, del bus ecc 
abbassando le impostazioni da 66 a 
60 MHz annullerebbero il beneficio 
di far giare la CPU a 17 MHz in più. 
Parliamo ora della tua futura 
configurazione... Solo un Pentium Il 
233? Ma per favocoreeee! 


‘aggiornamento del mio PC (un 
aggiornamento piuttosto pesante visto 
che ho un 486DX2/66MHz8MbRAM): 
1) Suggerisci l'acquisto di un Pentium 
11 (tenendo conto che non ci dovrò solo 
giocare e che sta per usire 
Windows98? ) o è meglio restare sui 
normali Pentium MMX che sono più 
economici? 1 Pentium Il sono 
overcloccabili? Se sì, fino a che punto? 
2) Per l'argomento schede video si 
parla tanto di AGP e 3DFX (in 
particolare ora che stanno per usci 
quelle basate sul Vodoo2), ma conviene 
‘adesso come adesso prendersi una 
scheda AGP? PBotenzialmente e 
giobalmente è meglio una AGP 0 una 
scheda 2D con 3DFX? Sono tali schede 
affiancabili (AGP e 3DFX intendo)? 
Qual'è comunque a tuo parere 
l'accoppiata scheda 2D/3DFX migliore? 
3) Quanta RAM dici sia meglio infilare 
negli appositi slot? E' tutti 
Ringraziamenti anticipaiîiiti 


Francesco Zara. 


r- Mi piace aggiornareee il computeeer! 
Non lo si era mai capito??? Ok, vai 
con i suggerimenti: Per il giocatore 
smanettone direi che attualmente il 
Pentium ll sia la soluzione migliore, 
anche se è anche quella più costosa. 
Ho visto gente soddisfatta (es: il 
Paolone e anche Dave) puntare su 
processori KG di AMD, 
strafregandosene del famigerato siot- 
one... Diciamo così: se conti di fare 
largo uso della virgola mobile è 
meglio il PII, in accoppiamento a 
una bella scheda 3Dfx la differenza 
dovrebbe essere comunque 
pariticolarmente rilevabile ad occhio 
nudo... Se poi i valori dei benchmark 
dovessere cambiare sarebbe un altro 
discorsooo. Personalmente sono già 
possesso di una scheda AGP. ma 
il Dave mi sta obbligando a scrivere 
che in effetti il tutto non serve a 
nulla, anche se, lo devo proprio 
ammettere, il tutto è certamente più 
professionaleee. Per quanto riguarda 
l'accoppiata ideale suggerirei come 
scheda 2D una bella VIRGE con 
quattro mega di RAM se vuoi 
spendere poco, altrimenti una bella 
Matrox Millennium ll non sarebbe di 
certo male. Sulla scelta della scheda 
3Dfx in teoria sono più o meno tutte 


uguali, ma mi sento in dovere di 
sconsigliarti delle marche troppo 
sconosciute. A volte, e ne abbiamo 
già parlato anche in questa rubrica, 
hanno in serbo delle brutte 
sorpreseee. Per marche note intendo 
dire Diamond, Orchid, Gullemot e 
così via. 


UN TOSHANACCIO CI SCRIVE! 


Pastore 0 da quanto un cì si vede, 

le sò un senese i che c'ha un 
piccolo problema col computere; e c'ho 
un Pentium da overcloccare per il 
semplica motivo che fa un po' pena. E 
la configurazione del sistema è la 
seguente; Pentium 120 MHz (non 
MMX) disco fisso da 1.1GB (buuuu, ne 
voglio uno più grosso), 16 MB di RAM, 
Matrox Millenium Il, Diamond Monster 
3D, Modem 115. 000 Kbs/sec. (come 
ci godo!), Sound Balster 16 e Monitor 
15" pollici (e chi più ce ne ha, più ce 
ne metta Maremma Maiala!). Voglio 
portare il mio Pentiumme a 150MHz 
visto che con F1 Rancinge Simulatore e 
mi andava a scatti per tutto il primo 
giro anche col la triddiieffeeiccss purre 
mettendo i dettagli a minimo. Nel 
comprare il super ventolone 
Hollywoodiano e c'ho avuto un pajo di 
problemi: comprare a ventola” del 
Pentium ll a 333MHz, a ventola del 
Pentium Pro a 200MHz oppure a 
ventola del Pentium a 200MHz 
normale. Ultima hosa sull'overciocche, 
dove diavolo va messa la pasta al (0 di) 
silicone: fra il dissipatore in metallo e 
la CPU, fra la ventola e il dissipatore 
oppure fra la ventola e la CPU 
tagliendo il dissipatore di metallo? Per 
riuscire a risolvere questo dubbio senza 
hiamà nessuno e mi sò specorato 
(senza offesa alle tue pecorellle clonate 
dal gene di Dolly) a bestia. Un ultima 
hosa: Moto Racer e mi gira a 30 frame 
al sehondo quando ai mi amici che 
hanno a triddiieffeeiccss gira a 60 
frame al sehondo. liluminami con a tuo 
onnipotente sapere. 


Alessandro da Siena. 


{- Sono davvero contento di essere 
seguito fino a Sienaaa, anche se mi 
sento il dovere di suggerirti di 
cambiare la tua hoscana parelata 
con la mia, molto ma molto più 
professionaaleee! E chi ti dice che 
l'italiano del futuro non sarà proprio 
come quello che attualmente parlo 
io? (No, per carità, NdBovas!)? Ma 
passiamo pure ai suggerimenti. Un 
discreto incremento di prestazioni 
le avresti portando il tuo Pentium 
120 a 133 MHz. Di solito gli 
overclock di questo tipo riescono 
semza problemi... Prova anche, per 
amore di cronaca, ad arrivare a 
150 MHz (se e solo se 75 x 2), 
anche se non ci spererei molto. La 
pasta siliconica serve per 
aumentare lo scambio calorico di 
due superfici a contatto: nel nostro 
caso va posto un velo molto sottile 
sia sul processore che sul 
dissipatore, quindi si monta il tutto. 
Quando si overclocca meglio andare 
sul sicuro: le ventoline per Cyrix 
dovrebbero essere le più grosse 
disponibili, preditene una e vai 
tranquillo! Moto Racer, infine, 
potrebbe risentire di qualche collo 
di bottiglia sul tuo computer, anche 
se non ho ben capito se tu sia in 
possesso o meno di una scheda 
3Dfx. 


INTERNET, LA PIAGA 


-Qalve, mi presento son l'orsetto 


ricch.., ah no scusate (ascoltavo 
Elio). Ho vent'anni e sono nel 
mondo dei videogiochi, dei 
computer, delle console da oltre 
quindici. Posso dire di essermi 
fatto una cultura. Da 7 anni la mia 
macchina favorita è il PC e da più 
di tre sono su Internet, ho appena 
comprato un Pentium 2 con 
relativa valanga di RAM iperveloce, 
case fricchettone e gadgets vari. 
Stamattina mi alzo, agguanto un 
giornale — un allegato di quotidiano 
— lo sfoglio per qualche secondo e 
mi ritrovo a pensare di buttare via 
tutto. Possibile che si debba solo 
essere fregati a questo mondo? 
Possibile che questa società sia 
così falsa che non ci si possa 
nemmeno rendere conto di quanto 
la gente comune sia maltrattata 
(anche a causa della sua stessa 
ignoranza di cui però nello, stato 
italiano, il colpevole è lo stato 
stesso)? | giornali hanno 
trasformato IRC, i VIDEOGIOCHI, 
INTERNET in una piaga 
pomnoviolenta della società. 
Possibile che nessuno capisca che 
non sono i videogiochi ad alterare 
la mente dei bambini? Possibile 
che anche una sola persona possa 
pensare che un incidente 
automobilistico dipenda dal fatto 
che un Pinco Pallino qualunque 
abbia giocato a Carmageddon? La 
società già moralmente inquinata e 
genitori spesso irresponsabili 
(Soprattutto negli States) passano 
in secondo piano rispetto ad una 
manciata di pixel colorati di rosso 
che, anzi, aiutano molti a sfogarsi 
dallo stress quotidiano. Perché un 
CD audio di un gruppo chiamato i 
Carcass (hanno deffagrato una 
mucca viva sul placo durante un 
concerto) che predica violenza 
dalla prima all'ultima parola di 
ogni singola canzone non viene 
ritirato dal mercato? Perché non 
eliminano tuttii film che trattano 
di Mafia? Perché a dire dei critici 
sono film che educano al rifiuto 
della violenza; mediamente ogni 
film del genere presenta una 
decina di nuovi modi per uccidere 
(tutti molto educativi). Per smentire 
critici, politici, puritani, 
conservatori basta giocare via 
Internet, non credo che nella realtà 
prima di ammazzare qualcuno si 
scherzi con lui, ci si scambino 
pareri e în alcuni casi oggetti. 
D'altro canto tornando al discorso 
precedente, i fornitori e i produttori 
di videogiochi e hardware assortito 
non aiutano la lotta contro questo 
inutile rifiuto. Prezzi inaccettabili e 
servizi spesso scadenti. | computer 
diventano vecchi in meno di un 
anno, e in Italia Internet è 
vergognosamente lenta, senza 
parlare del costo medio di una 
bolletta telefonica per chi usa 
Internet abbastanza spesso. Quello 


che più mi infastidisce è che io 
giudico la società americana di 
gran lunga meno sviluppata 
culturalmente di quella italiana 
(cultura tecnica a parte), eppure 
consente agli utenti di Internet 
l'utilizzo di linee ultraveloci a un 
costo ridicolo. Certamente negli 
Stati Uniti i poverî pagano le 
conseguenze del benessere medio. 
Possibile che in Italia non si possa 
trovare un compromesso tra 
capitalismo e umanità? Tra 
tecnologia e cultura? Tra politica ed 
esseri umani? Il problema che da 
secoli affligge gli Italiani non 
dipende né dal divario culturale 
interno né dalla mancanza di soldi, 
ma dal menefreghismo che è in 
tutti noi. L'Italiano medio è egoista 
alla posta, in coda o dietro il 
bancone, al bar, al ristorante, in 
treno. Questo egocentrismo, che ha 
permesso il forte senso artistico e 
scientifico che ha costellato il 
passato, ha come controparte la 
boria che contraddistingue 
l'italiano medio. Potrei dilungarmi 
tornando agli albori Aristotelici 
della nostra società, ma sarebbe 
inutile. Chiedo solamente che chi 
legge questa lettera (e io giudico il 
popolo informatico molto 
intelligente) provi a cambiare 
perché è inutile parlare di mondo 
telematico socialmente evoluto se 
la realtà da cui esso dipende è 
ridotta a un'accozzaglia di persone 
che cercano solo di fregare i loro 
simili. 


Mattia “PinkO" Armani 


PS. Gente ho preso Ultima Online e 
se non trovo un modo diverso dalla 
carta di credito (non mi fido) per 
pagare l'abbonamento mensile credo 
proprio che la mia esperienza Online 
sarà breve, comunque - Italiani 
Laggati - ci rimane solo una cosa: 
UNIRCI per il dominio della 
Britannia. Se mi hanno pubblicato 
Emailatemi: armani@dae.cdh.it. Il 
mio nick via ICQ è HunterpinkO 
(basta inserirlo nel search mode e mi 
trovate). Arrivedorci e 
complimentazzi a tutta la ganga. (Ci 
siete mai su #TGM? ). 


Caro Mattia, mi sono più volte 
soffermato a pensare alle stesse 
problematiche che hai elencato tu e, 
con estremo rammarico, sono giunto 
all'infelice constatazione che 
l'Italiano medio si bea della sua 
ignoranza proprio perché la 
medesima gli risparmia la fatica 
d'imparare qualcosa di nuovo. 
Abbiamo già il telefono e la tivù, ma 
chi mai ce lo farà fare d'imparare a 
usare anche il computer? Poi la tivù 
dice che il telefono costa caro perché 
è giusto che sia così, ma cosa 
avranno mai da lamentarsi tutti quei 
pedofili che si attaccano all'Internet? 
Se poi dici “guarda che con Internet 
puoi dialogare con un australiano in 
tempo reale, al costo di una 
chiamata urbana”, sgranano gli occhi 
e dicono “ma và, non è possibile”, e 
finché non lo vedono mica si 
convincono... Sono poche le menti 
aperte, quelle che non si spaventano 
davanti alla tecnologia, e quelle 
poche il più delle volte si ritirano 
sconsolate nell'impotenza. Contro 
Internet, e non lo dico da operatore 
del settore, si è scatenata la violenza 
di tutti gli altri mass-media: in un 
popolo di teste di min***a, dove 
occupare un posto nei media 
significa ‘essere qualcuno' e non 
“informare la gente", tutti si sentono 


nel dovere di mantenere invariata la 
propria posizione di santone. Cosa 
ne sarebbe mai dei vari Costanzo, 
dei Liguori, delle Mara “aiutino” 
Venier se l’attenzione della gente 
dirottasse improvvisamente verso un 
‘mezzo’ nuovo, più personale, dove 
lo stesso utente/pubblico può essere 
protagonista al pari del 
‘trasmittente’, come inevitabilmente 
è Internet? Hai idea del successo che 
hanno avuto negli States i set-top 
box? Qui in Italia non se n'è 
nemmeno sentito parlare: sono 
l'equivalente dei decoder, ma tramite 
modem sono in grado di collegarsi al 
provider e navigare in Internet. E 
ogni famiglia americana che si 
rispetti, se non può accedere alla 
Rete tramite computer, ne possiede 
uno. Sono apparecchiature destinate 
a strappare solo qualche sorriso di 
commiserazione da parte 
degl'informatici, ma a ben pensarci 
sono gli apparecchi che più di ogni 
altro potrebbero alfabetizzare un po' 
la gente sul concetto, per altro facile, 
di telematica. E rendere Internet 
veramente alla portata di TUTTI. Ma 
qui è meglio che Netscape Dimonio 
non si diffonda, per carità... Ma te 
l'immagini venti milioni d'italiani 
che, all'improvviso, si rendono conto 
dei costi effettivi delle telefonate? E, 
‘comunque, sei sicuro che gl'Italiani 
siano pronti per il grande passo? A 
giudicare dalla frequenza con cui sì 
manifestano gl’imbecilli che fanno i 
takeover sui canali di IRC, non mi 
sembra che ci sia la mentalità adatta 
a questo tipo di discorsi, per non 
parlare del fatto che appena la gente 
entra in un canale, pretende sempre 
di essere operatore: ‘qualcuno’, 
appunto... 


ANCORA SUI NEOMELODICI 

ari Bovas, chi vi scrive è un 

tanto affezionato (pur se 
sfegatato amighista.... ) quanto 
“antico” lettore di TGM, che 
leggendo la posta del numero di 
Febbraio ha ritenuto giusto 
esprimere il proprio personale 
punto di vista. Ma vengo subito al 
sodo. Se mi trovassi a parlare in un 
newsgroup probabilmente esordirei 
con un bel “scusate l'off-topic", dal 
momento che l'oggetto di questa 
mail riguarda nuovamente i 
cosiddetti “neomelodici”, 
‘argomento che ha ben poco in 
comune con i videogiochi (a meno 
che a qualcuno non venga in 
mente, non saprei, un “Ciro Ricci 
Interactive”... ) Premetto 
apertamente che io non apprezzo i 
neomelodici. Considero infatti 
questa parola un semplice 
eufemismo per dare una maschera 
di professionalità a una serie di 
cantanti mediocri che non 
aggiungono nulla alla tradizione 
musicale napoletana, dal momento 
che i contenuti delle loro opere non 
rappresentano altro che una serie 
di banalità musicali oltre che di 
contenuti. Nella risposta data 
(presumo dal sempre più 
professionale Paolone) (yes NdP) a 
LkI, si parla poi di giri e 
dell'ambiente musicale che crea 
miliardi in maniera passiva. Vorrei 
far presente che qui a Napoli esiste 
un mercato (non so fino a che 
punto legale) che gira intorno a 
questo fenomeno, che fa leva sul 
mondo degli 166 e delle televisioni 
private; d'altra parte, non riesco 
anche a immaginare i 
“neomelodici” al di fuori di questo 
tipo di mercato, entrando ad 
esempio in uno dei giri menzionati 
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nella risposta, visto il livello 
culturale generalmente basso che li 
contraddistingue, che al di fuori di 
certi ambienti del napoletano, 
appare nient'altro che ridicolo. 
Scusate il tono altamente polemico 
di questa mail, ma sono colpito dal 
fatto che esistono moltissimi 
cantanti partenopei dotati di voci 
incredibili e di un reale talento 
musicale, e dal fatto che 
quest'ultimi vengono offuscati dal 
fenomeno neomelodico. Senza 
contare che i neomelodici abusano 
del vernacolo napoletano 
storpiandolo e rendendolo volgare 
come non mai, per accorgersene 
basta ascoltare il napoletano, 
involgarito, in una canzone dì un 
qualsiasi neomelodico e, per 
esempio, quello espresso con 
delicatezza da un qualsiasi Gigi 
Finizio 0 un Pino Daniele. Grazie 
per l'attenzione, 


Giorgio, Yure su 
#amigaita e #demo-ita 


PS: Non so chi dei Bovas abbia 
risposto a LKI. (chi sei?) (Paolo, e 
sto rispondendo anche a te... 

NdP), comunque la cosa che mi ha 
colpito sono le riflessioni 
riguardanti il mercato musicale, 
descritte in maniera chiara e 
semplice, che delineano una realtà 
tristemente vera. Hai espresso 
perfettamente il mio pensiero! 
Spero che le tue parole aprano gli 
occhi alla gente che si ostina a 
promuovere (in tutti i sensi) gruppi 
inutili... A DAILY DOSE OF 
eMpTyV! 1 ! (“Just let me breathe") 


Il vero problema, caro Giorgio, è che 
tra le tante lacune del “pensare 
italico” c'è anche una profonda 
quanto diffusa ignoranza musicale: lo 
studio che se ne fa a scuola è troppo 
‘storiografico’ e non va al di là del 
saper distinguere le note sul 
pentagramma (tra l'altro nella sola 
chiave di Sol), si preoccupa 
solamente di dire al fanciullo chi ha 
scritto questa o quell'opera classica, 
ma non fornisce assolutamente 
alcuno strumento per ‘interpretare’ 
quel linguaggio davvero meraviglioso 
composto da sole sette note e tanta, 
tantissima capacità espressiva. Sono 
ben lontano dal potermi considerare 
in “musicista”, della teoria ne so 
così poco che quando gli altri 
membri del gruppo mi presentano 
come il loro cantante, m'imbarazzo 
sempre un po'. Eppure quel poco 
che ho imparato sulle 
armonizzazioni, sulle figure ritmiche 
e su tutto ciò che serve per poter 
cantare, mi ha permesso di ascoltare 
la musica con un orecchio molto più 
sensibile e attento di prima, e di 
distinguere ciò ch'è banale da ciò 
che invece non lo è. E magari 
proprio per questo non piace alle 
masse. Per questo ho scritto che, se 
la cultura musicale fosse un po' più 
curata, tantissimi ‘artisti’ 
sparirebbero: proprio perché non li 
considererebbe tali più nessuno. 
Altri, invece, salirebbero alla ribalta. 
Così come stanno le cose, invece, 
possiamo osservare un mercato a 
tutti gli effetti duplice, diviso tra chi 
fa dell'ottima musica con la 
speranza/certezza di vendere, e chi 
invece si mette a zompettare 
allegramente sul palco o in posa 
plastica dal fotografo per apparire in 
forma su diari, spillette, adesivi e 
chissà quanti altri gadget, tra i quali 
figurano anche i CD e le 
musicassette. Rassegnamoci, perché 


entrambi i mercati hanno le loro 
finalità: il primo deve soddisfare gli 
amanti della musica, il secondo i 
manager delle case discografiche. 
L'importante, quando se ne parla, è 
non confondere mai la Nutella 
dalla... beh, insomma, ci siamo 
capiti. 


QUESTIONE DI GILDE 
Qalve Bovas, vi scrivo questa mia 
quarta lettera perché ho alcune 

cose da comunicarvi. Innanzitutto 
vorrei drvi che anche se decideste 
di non pubblicare la lettera su TGM 
(a me non importa) gradirei una 
vostra risposta comunque. 
E ora passo al dunque: nei mesi 
passati ho inviato 2 mail a TGM 
(proprio a voi) in cui parlavo del 
più e del meno e in cui 
menzionavo la mia Gilda di Ultima 
Online (I Guardiani della Sacra 
Ankh: 
hittp://www..difnet.com/gdsankh) 
(con quell'indirizzo hai una 
speranza su diecimila che se lo 
ricordino... NdP). Queste lettere 
non sono mai state pubblicate. 
Non solo: nella recensione di 
Ultima del numero 105, nel 
riquadro sulle gilde viene 
menzionato il Dragon's Bureau of 
Investigation, un'altra gilda nostra 
rivale, Questo nonostante io vi 
avessi esplicitamente chiesto di 
pubblicare almeno il nome della 
mia gilda in una eventuale 
recensione di UOL, se aveste 
appunto parlato delle gilde (che 
profeta, eh?). 
Dato che TGIM è letta da un 
mucchio di persone, mi rendo 
conto che gli avete fatto un'ottima 
pubblicità. Quello che invece non 
capisco è il perché: perché non mi 
avete pubblicato? Non c'era 
spazio/tempo? Perché non mi avete 
mai risposto? E soprattutto, perché 
fate pubblicità a una gilda che tra i 
suoi membri più esimi conta (a 
quanto ne so io) un redattore di PC 
Gamer (0 qualcosa del genere) e 
che per il 99% è composta di 
AMERICANI (in pratica di italiani 
c'è solo il capo, che per giunta non 
gioca neanche più! ) Non me la 
sono presa per una sciocchezza del 
genere (e continuerò a leggere 
TGM: -)) però la situazione mi 
lascia un po' amareggiato: io e i 
miei amici abbiamo lavorato tanto 


per creare la nostra gilda e il 
nostro sito (visitatelo, ne vale 
davvero la pena), ma ora tutti î 
giocatori italiani di UOL che 
leggono TGM ci snobberanno... 
non è triste? 


Federico “Dlokaust” da Ri 


Non sia mai detto che facciamo delle 
preferenze! Ti ringraziamo anzi per la 
segnalazione, che ad avvenuta 
recensione di UOL mi sembra più 
che mai pertinente. Il motivo per cui 
le tue lettere in precedenza siano 
state “snobbate”, beh, credo che tu 
possa indovinarlo: non è così 
automatico che uno scriva una 
lettera, e poi venga pubblicato. Tra 
lettere su carta, dischetto ed e-mail 
ci arrivano sempre centinaia di 
manoscritti da scartabellare, leggere 
ed eventualmente pubblicare, per cui 
è probabile che la menzione della 
tua gilda, apparsa "tra le altre cose” 
non ritenute propriamente 
interessanti, sia finita 
nell'inceneritore da taschino assieme 
a tutto il resto. Probabilmente, se tu 
ci avessi mandato un messaggio 
stringato di poche righe, del tipo “è 
nata la Gilda ecc ecc", avresti avuto 
maggior fortuna. Così non è stato, 
amen... In bocca al lupo! 


LA TELEVENDITA DEI DESIDERI... 
arissima redazione di TGM, 
questa è la prima volta che vi 

scrivo, quindi vi faccio i 
complimenti per la bellissima 
rivista. Ho 24 anni e sono uno di 
quelli che ha fatto tutta la famosa 
trafila (MSX, C64, AMIGA 500, 
SNES, 486, PENTIUM 100, PSX, 
SATURN, N64, PENTIUM PRO 
266). A questo punto starete 
pensando che 0 sono ricco 0 sono 
un fanatico, non è vera nessuna 
delle due, non sono infatti né ricco 
né fanatico (magari solo un po'). 
Fugati questi legittimi dubbi, 
volevo dire la mia su due 
argomenti che mi stanno a cuore. 
Ho visto recentemente una 
televendita in cui si reclamizza una 
fantomatica console che ha 
incorporati ben 1000 (più o meno) 
giochi... A prescindere dalle 

incredibili scemenze che il 
conduttore dice per descrivere il 
giocattolino, mi piacerebbe sapere 
se è legale una cosa del genere. 


Ciò che mi fa più inbestialire è che 
i giochini in questione sono quasi 
sicuramente presi da INTERNET e 
precisamente sono le ROM del 
MAME (lo so perché le ho 
provate). Possibile che nessuno si 
sia accorto di questa truffa e i 
suddetti signori vendano 
liberamente quel pezzo di plastica 
e silicio (scadente) lì, per giunta 
denigrando onorevoli e originali 
prodotti messi onestamente sul 
mercato? Seguendo una 
trasmissione su RAI3 dedicata alla 
violenza nei videogiochi sono 
giunto ad una mia personale 
considerazione. Pur essendo vero 
che non si possono Per incolpare i 
videogiochi per ogni minimo fatto 
di sangue in cui vi siano implicati 
dei giovani bisognerebbe essere 
anche obbiettivi e dire che anche 
gli addetti al lavoro dovrebbero 
darsi una regolata. Giustamente 
ognuno è responsabile per la 
propria coscienza, però si 
potrebbero realizzare tanti bei 
giochi anche senza implicare una 
strage di pedoni (CARMAGEDDON 
DOCET), oppure affondare navi 
albanesi (stiamo parlando di una 
cerchia molto ristretta di 
videogiochi, non ce lo 
dimentichiamo! NdD). Forse sarò 
melodrammatico ma Una più equa 
misura gioverebbe sicuramente a 
tutti noi. 

Vi saluto con una domanda, che 
fine ha fatto Command & Conquer 


Massetti Celestino. 
PS: Continuate così che siete forti!!. 


PPS: Pastore sei grande! 


Cosa saranno mai quelle 
fantomatiche console che consentono 
di giocare a centinaia di titoli con 
una spesa davvero irrisoria? Molto 
semplice, non sono nient'altro che 
“riedizioni” non ufficiali di vecchie 
macchine da gioco a 8 bit (quindi 
niente a che vedere con il MAME): 
ho avuto modo di vederne almeno 
due... La prima, a forma di Mega 
Drive 2, accoglie al suo intendo un 
simpatico NES taroccato, la seconda, 
modellata sul Super Nintendo, 
racchiude il cuore ottobittiano del 
Sega Master System... Solo uno 
scherzo di cattivo gusto quindi? Direi 


di no. Innanzitutto chi non se ne 
intende potrebbe essere ingannato 
dalle forme e ordinare il tutto 
nell'illusione di acquistare a poco 
qualcos'altro, in secondo luogo sono 
sicuro che i vari copyright 
sull'hardware e sul software siano 
ancora vigenti... Non so se vi è 
capitato di osservare i giochi 
inclusi... Nella televendita del “Mega 
Nintendo 2" è facile individuare, tra 
le varie schermate più o meno note, 
Mario Bros 3, Duck Hunt, 
Castelvania et similia. Domandone: 
come mai almeno la GIG e la Giochi 
Preziosi, distributrici rispettivamente 
di Nintendo e Sega, non hanno 
“mosso battaglia” a questo tipo di 
televendite pacco? Probabilmente il 
fenomeno non interessa più di tanto 
perché, in ogni caso, si parla di 
prodotti ormai irreperibili sugli 
scaffali dei negozi... La situazione 
sarebbe certamente diversa se 
parlassimo di Nintendo 64 o Staturm 
taroccai 

[Per quanto concerne C&C2, sullo 
scorso numero abbiamo pubblicato 
un primo scoop in esclusiva. 
Tomeremo a parlare quantoprima. 
NdMax]. 


PMO. SCEMI 0 MANGIAMO 


ao a tutti. Vi invio questo 

messaggio mandatomi dalla 
Microsoft. Importante!!! Non è uno 
scherzo... 
Oggetto: Attenzione VIRUS da 
Internet! ! ! ! ! (comunicazione 
Microsoft) LEGGETE 
ATTENTAMENTE L' EFFETTO DI 
QUESTI VIRUS ATTENZIONE! Se 
ricevete una mail intitolata “JOIN 
THE CREW" NON APRITELA! 
Devasterà qualsiasi cosa avete sull' 
Hard Drive. Spedite la seguente 
lettera a tutti coloro che sono nella 
vostra mailing list e divulgate la 
notizia al maggior numero di 
persone che potete. QUESTO E* 
UN NUOVO VIRUS E MOLTI NON 
NE SANNO ANCORA NIENTE. 
Abbiamo ricevuto questa 
informazione in mattinata dall’ 
18M. Per favore condividete questa 
comunicazione con tutti coloro che 
accedono in Internet. Se qualcuno 
ricevesse una mail dal titolo 
“PENPAL GREETINGS" 
CANCELLATELA SENZA 
LEGGERLA! ll messaggio 


Entra nella più grande vetrina-mercato di prodotti multimediali 
su CD per il tuo computer e la tua console 


WW.CDITALIA.IT 


Giochi, prodotti educativi, culturali e per i tuoi hobby 
Ordina direttamente tramite internet! 
Riceverai direttamente a casa il prodotto che desideri 


contenuto vi invita a corrispondere 
con il mittente, ma proprio nel 
momento in cui lo state leggendo il 
VIRUS avrà gia infettato il settore 
Boot del Vostro Hard Drive, 
distruggendo tutti i dati in esso 
contenuti. E' un VIRUS che si auto 
riproduce una volta aperto il 
messaggio contenuto nella vostra 
Mail Box. Esso in maniera 
autonoma contagerà tutti gli 
indirizzi dei corrispondenti che in 
quel momento sono presenti nella 
Vs Mail Box e, sempre in modo 
autonomo, penserà a spedire il 
suddetto messaggio a quegli stessi 
indirizzi. Se questo VIRUS 
continua a contagiare ha le 
potenzialità di danneggiare l'intera 
rete del Web. Ancora qualcos' 
altro, c'è un nuovo VIRUS che gira 
negli ultimi giorni. Non aprite o 
guardate qualsiasi messaggio il cui 
contenuto “RETURNED OR 
UNABLE TO DELIVER". Questo 
VIRUS si attaccherà alle 
componenti del Vs computer e li 
renderà inutilizzabili. Cancellate 
immediatamente qualsiasi mail 
recante la dicitura suddetta. AOL 
(American On Line) comunica che 
per questo VIRUS non c'è alcun 
rimedio; quindi siate molto attenti 
e, ancora una volta, diffondete 
quanto vi è stato appena scritto. 


Vi saluto! 
Diego. 


Accidenti, mi domando cosa 
succederà al mio computer visto che 
sono stato costretto ad aprire il file di 
testo in questione... Il mio disco fisso 
sta producendo al momento uno 
strano rumorino.,. Quello strano 
rumorino che produce quando 
swappa! Per maggior sicurezza 
proviamo a contare fino a tre 
toccandoci la punta del naso con 
l'indice della mano destra... UNO, 
DUE, TRE... Accidenti, non è 
esploso? Che si tratti forse di una 
bufala? Niente di più appropriato... A 
parte il fatto che chiunque possa 
spacciarsi per la Microsoft attraverso 
dei messaggi e-mail (il telnettone 
sulla porta 25 docet), il simpatico 
scherzetto del tipo “non aprire il 
messaggio intitolato XYZ 0 ti frulli il 
disco fisso” risale come minimo a 
due 0 tre anni fa... In pratica, il 
genio di tumo (non smetterò mai di 
invidiarlo!) ha avuto la brillante idea 
di beffarsi di tutti i saccenti gagnetti 
collegati alla rete delle reti... 
Proviamo un momento riflettere: 
secondo voi, come è mai possibile 
che un file di testo, quindi non 
eseguibile, possa infettare un 
computer? Esatto, è impossibile... O 
per lo meno lo sarebbe, 
indirettamente, se qualcuno 
realizzasse un client di posta 
elettronica programmato a 
comportarsi in un certo modo una 
volta trovatosi davanti a titoli 
particolari... Il che è decisamente 
fantascienza: il barbatrucco verrebbe 
presto scoperto da qualcuno e il 
colpevole impalato senza batter 
ciglio... 


TAGGIA CONA DEMENZAO: 

LA n 
(Casa redazione di TOM, mi 

chiamo Domenico, ho 32 anni 

e sono un vostro lettore di vecchia 
data. Come prima cosa vorrei dirvi 
grazie, grazie per avermi saputo 
dare in tutti questi anni un giornale 
che è stato un punto di riferimento 
costante, obiettivo e preciso, una 
panoramica a 360° insomma, su 


ciò che è una mia vera e propria 
passione: i videogames. Anche 
grazie alla mia età, un tantinello al 
di sopra di quella media del 
classico videogiocatore, ho avuto la 
fortuna di possedere (!) le 
macchine da gioco che andavano 
per la maggiore e che si sono via 
via susseguite, tra alterne fortune, 
durante le varie epoche 
“videogamistiche”. Da più di tre 
anni sono un felice utilizzatore di 
quella che ritengo la macchina da 
gioco definitiva: il PC (debitamente 
corazzato... sì intende! ). Due anni 
fa poi, ho scoperto che 
aggiungendo uno scatolotto che 
risponde al nome di modem (e 
‘aprendo un fido in banca per poter 
pagare le bollette), il monitor del 
mio PC, tutto ad un tratto, 
diventava una finestra aperta sul 
pianeta Terra: l'ottava meraviglia 
del mondo... 

Grazie a Internet sono venuto a 
conoscenza dell'esistenza di 
programmini che via software 
riuscivano a ricreare, seppur con 
qualche limitazione, l'hardware di 
macchine palesemente diverse: 
‘eravamo agli albori di un fenomeno 
che da pochi mesi è diventato 
oramai di massa, ovvero 
L'EMULAZIONE. Ricordo che allora 
il massimo era rappresentato da 
qualche primitivo emulatore di 
C64, Spectrum, Atari ST, Mac e 
poca altra roba... Ma che emozione 
ragazzi, poter rigiocare a vere 
pietre miliari del divertimento 
elettronico come The Sentinel che, 
con quella colonna sonora mistica 
e spazi surreali in cui muoversi, 
rimane per me il gioco strategico 
da battere o Defender of The 
Crown, in cui aleggiava quella 
pazzesca atmosfera 
medioevoleggiante.... Questo solo 
per citare due esempi eclatanti... 
In pratica riuscivo, grazie 
all'emulazione, a riprovare 
‘emozioni sopite, in letargo, quasi 
dimenticate, relegate in chissà 
quale angolino del mio apparato 
celebrale. Poi, lentamente, il 
fenomeno prendeva sempre più 
piede ed ecco arrivare il newsgroup 
tutto italiano IT.COMPEMULATORI, 
le chiacchierate in IRC nel canale 
#EMUITA (a proposito il mio 
nickname è _Psic0 e colgo 
l'occasione per salutare i “vecchi” 
emumaniaci: Hide, Parrukka, 
DJ22, Ruffo ed altri) eravamo al 
massimo in 4-5 a chattare e si 
parlava anche delle emozioni che 
gli emulatori riuscivano a 
trasmetterci. Passa del tempo e il 
fenomeno EMULAZIONE diventa di 
massa, l'altra sera ad esempio su 
#EMUITA c'erano 20 e più 
"“chattanti” (e fin qui nulla di 
male)... Me ne stò lì ad osservare 
la zuppa che stanno cuocendo ‘sti 
neofiti: alcuni si scambiano le rom 
per Nintendo 64 (1), altri si 
offendono a vicenda in modo 
volgare perché l'emulatore X è 
meglio dell'Y e si “finiscono” a 
colpi di kick; un altro fiero di sé 
mostra il testo (offensivo) dell'e- 
mail che ha inviato agli 
sviluppatori del ZSNES colpevoli, a 
‘suo dire, di essere incapaci di 
implementare l'emulazione del 
DSP (che non permette di giocare 
a rom tipo MARIO-KART), 
contibuendo così magari ad 
allungare la lista degli scocciatori 
che già hanno fatto morire qualche 
progetto (vedi SNES9X). Stufo di 
questo scempio decido di 
intervenire per mettere un poco 


d'ordine e... sbang, vengo sbattuto 
fuori!! Vorrei invitare questi t 
lasciare #EMUITA, magari 
trasferendosi in massa in un canale 
sicuramente più idoneo a loro, 
magari su #STRONZITA" 
Coraggio ragazzi, correte! ll canale 
è li che vi aspetta e sarete anche 
tutti OPERATORI! Possibile che 
tanti, troppi, quasi tutti non 
riescano a cogliere l'aspetto 
“nobile” dell'emulazione? Non me 
ne frega nulla di emulare MARIO 
64, se proprio mi piace, ovvio, mi 
compro la console e ci gioco. A me 
interessa caricare il primo Tetris 
con il Pacifist ed ascoltare quel 
mito di musichetta, chiudere gli 
occhi e... Voilà! Ho di nuovo 18 
anni! Sono anormale? Un 
inguaribile nostalgico? Ma ci sono 
altri, vero, che la pensano come 
me? Insomma, l'emulazione per i 
più è NEO-PIRATERIA o è un 
vaccino contro la nostalgia e il 
tempo che inesorabilmente scorre 
via? Scrivetemi in tanti e fatemi 
saper cosa ne pensate... Saluti. 


Eddg 


PS. non pretendo di essere 
pubblicato sulla rivista, tenete 
comunque presente che un premio 
di fedeltà dopo 105 numeri me lo 
merito... E poi pure perché una mia 
eventuale presenza su TGM MAIL 
mi darebbe forza e nuovo vigore nel 
combattere la guerra che oramai è 
scoppiata (senza esclusione di colpi) 
tra me e mia moglie, mi spiego: per 
problemi di spazio (avete presente 
vero il volume complessivo 
dell'intera raccolta di TGM?) i 105 
numeri di TGM (che tra l'altro hanno 
subito pure un traumatico trasloco 
da Napoli a Roma) li ho dovuti 
“’stipare” nell'armadio, in perfetto 
disaccordo con mia moglie che 
vorrebbe distarsene per fare spazio a 
un... PIUMONE, ne sapranno pure 
una più del diavolo, ma io le donne 
certe volte proprio non le capisco! 
Un PIUMONE al posto 
dell'enciclopedia universale dei 
videogames... quì ci vorrebbe 
Freud... 


Capiso il disappunto provato da Eddg 
‘nel essersi trovato a dover 
necessariamente avere a che fare con 
l'idiozia che, stufa di correre a 100 
all'ora su motorini scoppiettanti, si sta 
espandendo anche all'interno della 
rete somma e sovrana, con estremo 
disappunto e costernazione del 
sottoscritto e di tutti quelli che, come 
me, condividono le mie opinioni... E' 
bene o male accaduta la stessa cosa 
su canali ben più frequentati, come lo 
stesso #TGM, da cui mi sono 
volontariamente esiliato circa un mese 
fa... All'inizio si incontrano solo ed 
esclusivamente persone intelligenti, 
poi il canale diventa infiazionato e 
frequentato ed ecco, come per magia, 
arrivare anche un esercito di bambocci 
grassi con le manine pacioccose, che 
si divertono a takeoverare il canale, 
rimanere gli unici operatori, villantare 
il loro potere (alquanto limitato) e così 
via... Una cura a tutto ciò non l'hanno 
ancora inventata, quindi mi muovo da 
un neo-canale a un altro, prima che 
questi stessi si riempiano di assurdità. 
Ma parliamo della nostalgia: a mio 
avviso lo spirito giusto è proprio quello 
da te proposto: chiudere gli occhi e 
vivere per alcuni istanti la sensazione 
di essere sbalzati indietro nel tempo... 
Ovvio comunque che qualcuno 
consideri la possibilità di emulare solo 
ed esclusivamente come un modo per 


non acquistare le cartucce originali. 
Stavo proprio leggendo qualcosa di 
pertinente ierî in un libro (per la 
cronaca “I Quasi Adatti” di Peter 
Hoeg); a un certo punto l'autore dava 
una definizione di “essere adulti" 
nell'accezione negativa del termine... 
Cito la frase in questione: “Essere 
adulti significa prima dimenticare e poi 
rinnegare quello che era importante 
quando si era bambini.” Possiamo 
considerare l'emulazione come un 
qualcosa che tenga in vita il bambino 
interiore che c'è in noi... A 12 anni il 
mio “sogno” era possedere il gioco da 
bar di Ghosts'n Goblins, in quanto non 
affatto soddisfatto della comunque 
bella conversione di Chris Butler... 
Ora, quando posso giocarci grazie al 
MAME, non posso per un momento 
non sentirmi l'uomo più felice 
dell'universo... Lo stesso accade 
quando riesco a mettere le mani su un 
nuovo mp3 che contiene la si 
cartone animato dell'epoca,. 
potrei a questo punto essere pazzo... 
Per lo meno, comunque, siamo in due! 


UNA DI 

MA NON A NOI! 

_— Qrpett. TIN, vorrei denunciare un 

brutto comportamento da parte 

della vostra assistenza tecnica di cui 
sono stato vittima. Sono da poco 
abbonato a TIN, sfruttando l'offerta 
TIN e lode; per un mio errore di 
battitura mi sono trovato con 
l'indirizzo e-mail storpiato (ho 
invertito due lettere nel mio 
cognome che è diventato quasi 
illeggibile). AI momento della 
battitura venni avvertito del fatto che 
il nuovo indirizzo ci avrebbe messo 
un po' per essere attivato. Passa un 
giorno, ne passano due, poi tre, 
quattro, ma niente. ll mio indirizzo 
non ne vuole sapere di essere 
attivato. Mi decido allora a chiamare 
l'assistenza tecnica. Vengo così a 
sapere del mio errore, ma alla mia 
richiesta di aiuto l'assistente fa 
l'indiano, Non solo: la formula TIN e 
lode prevede la possibilità di 
rinnovare per 5 anni alle stesse 
condizioni l'abbonamento al provider 
anche al terminare dello status di 
studente; beh parlando con lo 
scontroso assistente, scopro che il 
mio indirizzo e-mail rimarrebbe così 
per tutti e 5 gli anni! La ciliegina: 
nonostante le mie proteste, l'addetto 
rifiuta di farmi parlare con un suo 
superiore, dicendo che non ha 


superiori! E, quando gli chiedo il 
nome, mi attacca il telefono in 
faccia! Ditemi voi se questo è un 
buon servizio. La TELECOM forse 
pensa che basti trattare con grandi 
numeri per diventare leader di 
mercato. Si sbaglia: servono 
capacità come cortesia, efficienza, 
disponibilità al cliente; tutte 
caratteristiche che mancano a TIN. 
L'anno prossimo so già che avrò 
l'indirizzo di e-mail che voglio, 
perché cambierò provider. Cordiali 
saluti. 


Gabriele Vercelli (vrecelli@tin.t). 


AI posto di commentare la missiva in 
questione, che comunque lascia 
‘ampio spazio alla riflessione personale, 
‘eccomi rivelarvi una “chicca” sul 
servizio di assistenza di TIN, 
corrispondente al numero telefonico 
167/070707, scoperta dal Paolone (a 
proposito, lo sapete perché lo 
chiamano Paolone? NdD): digitate 
innanzitutto il numero in questione per 
mezzo del telefono di casa, prestando 
molta attenzione alla voce registrata e 
alle musichette; cronometrate anche il 


tempo che un operatore qualsiasi ci 
mette a rispondervi... Ora provate, 
sempre che possediate un cellulare, a 
comporre lo stesso numero. 
Incredibile a dirsi e vedersi! La voce è 
diversa, così come la musichetta di 
sottofondo... In più l'operatore 
risponde molto, ma molto prima. 
Aspetto che qualcuno me ne spieghi il 
motivo... Per la verità noi un'ideuzza 
ce l'avremmo anche: i numeri verdi 
sono pagati dal ricevente... Se i prezzi 
pagati variassero a seconda del tipo di 
telefonata, chi riceve pagherebbe 
certamente di più per chiamate 
provenienti da telefoni cellulari... 
Molto più economico quindi, anche se 
sicuramente antidemocratico, dare la 
precedenza a questi ultimi... 


LTIPLAYER Sì MA... CO 0! 
(Cara e stimata redazione di TEM, 

[ Lcredo sia la 3a volta che Vi 
scrivo, e sono stato sempre felice 
(più o meno) di veder pubblicato le 
mie missive e le relative risposte 
(quest'ultime un poco strane), 
Questa lettera, è frutto di una 
conversione che ho avuto giocando a 
DIABLO. Mi spiego meglio. Tutto 
iniziò quando comprai per la prima 
volta Diablo. Era stupendo, ci avrò 
giocato per mesi interi, l'ho finito 7 
volte uccidendo ogni singola volta 
tutti i mostri su tutti livelli. Poi un 
giorno comprai un modem, e iniziai 
a giocarci in rete. Sembrava il 
paradiso che avevo sempre sognato, 
centinaia di persone con i miei stessi 
interessi che giocavano allo stesso 
gioco che io definivo grandioso. 
Îniziai subito a giocare e a 
partecipare attivamente al gioco di 
rete. E lentamente feci conoscenza 
dei Cheater. Quest'ultimi per chi non 
li conoscesse, sono giocatori 
scorretti, che utilizzano dei 
programmi (trainer) per barare 
durante il gioco. In questo modo si 
possono aumentare a dismisura i 
Valori delle capacità infliggere milioni 
di danni lanciare qualsiasi tipo di 
incantesimi e chi più ne ha più ne 
metta. Così in pochissimo tempo, 
tutto il mio lavoro, il mio sudato 
sforzo per diventare un giocatore 
“rispettabile” è stato spazzato via da 
un insignificante giocatore che mi ha 
ucciso con un singolo colpo (!). Più 
di 300 ore di gioco gettate nel WC. 
Ora la situazione è degenerata, non 
c'è più ritegno, la gente si diverte 
solamente a barare e a 
pavoneggiarsi mentre esibisce gli 
Ultimi cheat e ti insulta definendoti 
un poveraccio quando giochi 
onestamente. In questo modo si 
sono creati clan e gilde dei più 
svariati tipi, per prevenire questo 
fenomeno. Ma spesso è inutile. 
Perché nonostante la Blizzard rilasci 
nuove versioni (tuttora siamo alla 
1.04) alcuni programmatori 
rilasciano nuovi trainer per rovinario 
ulteriormente. Non esiste più 
ritegno. Ma Diablo è solo un 
esempio, guardate tutti i vari Doom i 
Quake i Duke Nukem, e tutti quei 
giochi che permettono di avere 
grossi vantaggi digitando qualche 
parolina magica. Che gusto trova la 
gente a facilitarsi i giochi? Ma i soldi 
Îi spendete per rovinare il vostro 
divertimento usando trucchi e altro 
solo per essere imbattibili? Certo, 
molte volte i trucchi vanno bene 
quando il gioco lo si è finito, e 
magari si vogliono vedere le cose 
che non si sono riusciti a scoprire, 0 
magari per utilizzare quella 
macchina stupenda che altrimenti 
sarebbe impossibile da utilizzare 
(vedi Screamer Rally), o spesso i 


cheat tomano utili qualora si abbia 
perso i salvataggi di un gioco e si 
voglia ritornare al punto interrotto 
(vorrei vedere chi ha il coraggio di 
ricominciare Quake dopo essere 
arrivato all'ultimo livello e aver perso 
ì salvataggi), ma fermiamoci a 
questi casi! Usare i trainer va bene 
solamente per stupire gli amici, e 
magari per far giocare i fratellini più 
piccoli. Mi ricordo ancora DUNE 2, 
uno dei tanti giochi (assieme a tutti i 
titoli della Westwood) a non avere 
cheat o trucchi (a meno che non sì 
arrivi alla modificazione del codice 
originale tramite il debug) e mi 
ricordo quanti santi sono scesi dalla 
croce mentre cercavo di finirlo. 
Quella era vera sfida, vera 
competizione; e quanta gioia e 
soddisfazione quando si riesce a 
vincere solo con le proprie forze 
mettendo a frutto le proprie 
strategie! E provi ad alzare la mano 
chi non è d'accordo! | trucchi 
rovinano i giochi, specie se vengono 
rilasciati quando un gioco è nuovo. 
Guardate Ultima Online: il tipico 
esempio di come un gioco dovrebbe 
essere. | cheat non esistono, dei 
trainer non se ne vede nemmeno 
l'ombra, eppure tutto funziona alla 
perfezione, chi vuole intraprendere 
una strada malvagia lo può fare, e 
se ne prende le responsabilità. Ma 
non per questo è imbattibile o 
inscalfibile. Meno male che la 
Blizzard, con Diablo 2, ha intenzione 
di rendere la vita difficile ai cheater, 
altrimenti avrei optato al solo gioco 
singolo, schifando il gioco in rete. 
Spero che questa lettera venga 
inserita nel giornale, sia per 
sensibilizzare questo problema, sia 
per creare dibattito sulle pagine della 
nostra rivista preferita. 

Un cordiale arrivederci 


Gibin Alessandro 


PS. 1. Quanto dovremo ancora 
aspettare per i server italiani per 
UO? 2. Ma Reunion 2 uscirà mai? 
Le promesse che fecero i 
programmatori alla fine del primo 
episodio erano promesse da 


marinai? 


Nulla da aggiungere. Se non una 
noticina che riguarda proprio Ultima 
Online: mentre scriviamo, la Origin è 
impegnata in una causa legale 
mossagli da alcuni utenti 
“arrabbiati” del gioco. Le 
motivazioni? Sulla scatola viene 
detto che è “possibile giocare in 
tempo reale 24 ore su 24”, ben due 
affermazioni di cui, l'esperienza 
insegna, non esiste nemmeno un 
fondo di verità. Tra l'altro, la Origin 
ha da tempo promesso 
l'assegnazione di Ultima server locali 
presso i provider internazionali, ma 
ad oggi non ha ancora rilasciato 
proprio un bel nulla, costringendo 
tutti gli utenti, e in particolar modo 
quelli europei, a convivere con una 
latenza assurda. Speriamo che le 
cose cambino in fretta. 


pet un po' più breve del solito 
questo mese, ma con la nuova 
impaginazione in avanzata fase di 
studio, proprio non ce la sentivamo di 
dare al grafico qualche grattacapo in 
più. Beh gente, che dire d'altro? Ci 
rileggiamo puntuali ai primi di maggio! 


Noi Bovas 


Per informazioni e vendita 


per corrispondenza 
vpuoi telefonare 


011/6506.8YAUY 
Vpuoi faxare al 
011/5061 3YA85 


VE-MAIL: ADELG@TIN.IT 


IMPORTANTE!!! 
Per tutte le novità e titol 
‘non elencati - CD Utiliy. 
TELEFONA 


VENDITA DI HARDWARE 
Otterte straordinarie su PC assemblati 


ACTUA SOCCER 2 
BLADE RUNNER ITÀ 
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QUAKE .....;.. 
QUEEN: THE EVE 


N.B. | prezzi possono variare senza preavviso Puoi ordinare tutti i giorni al 011/606.89.19 


STAR TREK SFA L 
‘SUPER PUZZLE FIGH. 2 L 
THE RIPPER ITA —... L 
THEME HOSPITAL Li 
TIME SHOCK 

TOCA TOURIN CAR 

TOMB RAIDER 

TOMB RAIDER è 
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REQUISITI DI 
SISTEMA 


e Pentium 166 MHz 
32 MB di RAM 
Windows® 95 
Scheda grafica 
SVGA 2 MB 
® Scheda sonora 
SoundBlaster 
16 bit 


Consigliato volante 
destiny 


PlayStation 


PC 
CD 


Go 


Sfreccia a bordo di potentissimi motoscafi nella competizione più pazza del mondo! 


® Decine di percorsi acquatici ambientati tra canyon, castelli francesi, paludi della Florida, 
le distese innevate artiche o il porto di New York... 
® Diversi motoscafi su cui correre ognuno con caratteristiche diverse. 
® Possibilità di giocare in quattro sullo stesso PC grazie all'opzione split-screen multigiocatore. 
® Due differenti classi di imbarcazioni: catamarani e monoscocca 


® Grande longevità, grazie alle numerosissime variabili di gioco. Pa 


® Grafica in modalità VGA e SVGA, con supporto per schede acceleratrici 3D Bologna 


dal 3 al 7 aprile - Pad. 36 


® Supporto per periferiche di gioco con force-feedback. 


HALIFAX 


<> HALIFAX SpA - Via G. Labus 15/3 - 20147 Milano - Tel. (02) 4130.31 (15 l.r.a.) Fax (02) 4130.399 www.halifax.it 


MATAOR m= 


Nuovo 
prezzo! 


La tua scheda 
per i giochi 3D 


Puoi spingere i giochi 3D ai confini della realtà ad un prezzo 


abbordabile? Sì, con la fantastica scheda Matrox m3D che 


offre azioni stile arcade ad oltre 30 immagini al secondo 


e fino alla risoluzione di 1024 x 768 per una perfetta resa visiva. 


Regalati Matrox m3D: è una festa di effetti iper-reali ed emozioni 
intense. Ed in più, da vivere subito, le avventure mozzafiato di due titòli 
di successo : Ultimate Race di Kalisto e MDK : Mission Laguna Beach, 


ed oltre 20 spetacolari demo.. 


Matrox m3D, di facilissima installazione su bus PCI, convive con la tua 
scheda grafica, rendendoti protagonista dei più appassionanti giochi 


D3D e degli incredibili giochi SGL. E se hai Mystique con il modulo video DE, 


Rainbow Runner Studio il tuo sistema è davvero spaziale! MATROK nl, ì 
put d 
Aggiungi al tuo divertimento la forza, l'affidabilità e la convenienza Matrox. NI 
DEB | Te tl 
DUE GIOCHI FANTASTICI IN DOTAZIONE Matrox m3D 
FF \ n, * Funziona con le schede Matrox e le schede SVGA 2 MB 
| Mel | * Scheda add-in per sistemi PCI ed AGP con slot PCI compatibile 
| | sistema minimo: P133) 
(Sessi 
* Chip grafico PowerVR PCX2, memoria SDRAM a 4 MB 
AVVENTURE E 20 DEMC 
= * 3D texture mapping con correzione prospettica, bilinear filtering, 
FER] [rca | ni as SIZZA [mara Fan? MIP mapping, fogging, alpha blending e trasparenze 
a { * Supporto 3D a pieno schermo ed in finestra 


| |lrieg Z| > || BREA | |oeovane] "esiti 


Agenzia italiana di Matrox Graphics Inc. 


http:/\www.matrox.com/mga/italia siectronic: 


propneten 


Un Film Interattivo con 


Dennis Hopper, Terri Gan... 1 €. 


re irresistibile... 
..Stai pronto! 


Tea 


AUDIO IN ITALIANO www.leaderspa.it Qualità Interattiva. 


